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fi Tine Lintt : one 
Point Goat : 
Hnna Normal 
Hit Polntz 250 
Rezpaun Ting  : 30 
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Rise of the Triad 17 


Kora reggel van. A nap 6 óra 15 perckor 
kel fel, a triádok kicsit később... 


TECHNOTRAX 
Light Tonk 


Battle Isle 2 
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Két év hibernációban, az űrhajó rideg 
fémfalai között egyedül... 

És az első emberi lény egy robothadsereg 
főparancsnokságát ajánlja fel... 


1995. SZEPTEMBER 


Chronology 


Bookshelf 95 


Egy könyvespolc tele könyvekkel. Egy 
fontos információ keresgélése napokig 
is eltarthat. De minek... Az egész elfér 
egy CD lemezen... 


45 
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Leveled jött! 


-Na, végre valahára!- sóhajtott fel Pista bá- 
csi, amikor begőrdült a falu egyetlen kocsmája 
elé -- ami természetesen a templommal átel- 
lenben, a plébános takaros házától alíg ötven 
lépésre volt, -- a sörszállító teherautó. Ez akko- 
ta esemény volt a falu -- de legalább is Fista 
bácsi életében --, mint amikor a Szomszéd falu- 
ban, úgy kb. 27 éve kétfejű bornyú született. 
Akkor is így sóhajtozott Fista bácsi, mível akko- 
riban körzetes állatorvosként, neki kellett a kis 
kétfejűt a világra segítenie. 

Miután kisóhajtozta magát, egyenesen a s0- 
főrhőz lépett, megemelte sapkáját, majd így 
szólt: - Láttál-e már torzon borzot?- kérdezte a 
rémült arckifejezést magára öltő sörszállító te- 
herautósotórt, akiben felsejlett a borzalmas 
gyanú. A rmai túráját sem ússza meg Pista bá- 
csi bölcs kérdései nélkül, de ez több volt a sok- 
nál is, így miközben körmejvel felszántotta a 
kocsi kárpítját, elfúló hangon nyöszörögte.: - 
Meryen a büd.... - de ennél a résznél a Bőlcs 
közbeszólt: -Hoztál-e már zsákban hideget, 
keoves Sándor, Józset, Benedek? 

- [doztam, de megmondtam, hogy nem va- 
gyok Benedek! - és egy hírtelen mozatulattal ki- 
rántotta iszákjából a Hideget, amit Pista bá- 
csink csak egy csuka fejessel cizellált vetődés- 
se/ bírt elkapni. Az ugrás közben arra gondolt, 
hogy talán túl feszítette a húrt elmés kérdéser- 
vel, hogy így kivágta a kocsi ablakán régóta 
vágyott Hidegjét ez a fiú. Miután összeszedte 
magát a sárból, haza ballagott, nem törődve a 
világ bújával- bajával, kinyitotta az újságját a 
második oldalon és elkezate fenn hangon 0/[- 
vasni a .... cicának: 


dLeueled jött! 


Sok szeretettel köszöntök mindenkit, itt a 
COOL Home Entertainment Multimedia Profes- 
sional Star Trek Jurassic Parkban! Most, hogy 
sikeresen megoldottunk minden(?) nehézséget - 
megírtam a bevezetőt --, csapjunk a lovak közé. 
(mi értelme van a lovak közé csapni? Hogy meg- 
ijedjenek, és gyorsabban húzzanak. Köszönöm! 
Resszkessetek lovak!) Remélem senkinek nem 
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okozott csalódást, hogy újra megjelentünk, ki- 


egészííve a lapot egy Compact  Disc- 
val, vel,ból,ből. A CD-s verzió negyedévente 
fog megjelenni, a következő december elején. 
Sokan csak hírből fognak hallani a COOL újbóli 
megjelenéséről, vagy nálatok látják majd, mert 
nem jutnak hozzá az újságárusoknál. Ennek 
az az oka, hogy a CD mellékletes számok va- 
lamivel kisebb példányszámban jelennek meg, 
mint az anélküliek. Ezért a következő pár sor 
nekik is szól: 


Előfizetési hirdetmény! 

HA biztosan hozzá akarsz jutni a jövőben 
megjelenő COOL-okhoz rendeld meg most 
a kiadótól. Az előfizetők jelentős kedvez- 
ményt kapnak az újság árából, mint eddig 
is. Akik korábban feleszméltek, azok dör- 
zsölhetik kezeiket, mert a tavalyi előfizetők 
most 93 Ft-ért jutnak negyedévente egy 890 
Ft-os COOL-hoz. Természetesen a most el- 
őfizetőknek ilyen arányú kedvezményt nem 
adhatunk, de még így is jutányosabban 
kaphatod meg, mint a boltokban. Tehát: fél- 
évre: (ebben lesz 2 CD-s, és 4. CD-tlen): 
2200 Ft egész évre: (4 CD, 8 CD-tlen): 4100 
Ft. A mostani szám megjelenése után már 
csak az új előfizetési díj befizetését tudjuk 
elfogadni. Azok számára akiknek ez az ösz- 
szeg túl sok vagy még nincs CD lejátszójuk és 
emiatt nem akarják előfizetni, a kiadóban tarta- 
lékolunk újságot, ahol meg lehet venni szemé- 
lyesen ill. utánvéttel. A CD nélküli számok utcai 
ára 200 Forint körül lesz. Elképzelhető, hogy a 
köztes számok floppy melléklettel jelennek 
meg, erről még tárgyalunk. Szokásomhoz hí-í- : 
ven arra kérek mindenkit, hogy ne kíméljetek 
meg véleményetektől. Írjatok, ha nem tetszett 
a CD vagy ha tetszett, mit szeretnétek a követ- 
kezőn látni, hallani, olvasni. Itt a rovat vége felé 
szeretném megköszönni mindenkinek akinek 
bármilyen köze is van ahhoz, hogy a COOL újra 
indulhatott, és a CD melléklet létre jöhetett: 

Nem fontossági sorrendben, csak ahogy 
eszembe jutnak: Automex Kft., UIP Dunafilm, 
Microsoft, Criminal Gang, Orion Design, Tamex 
Kft., Czakó Tamás, P. Edison Stúdió. 


Pista Bácsi ezekután hátradólt a rekamién, 
arca olyan kifejezést öltött, amit .....cIca hóna- 
pok óta nem látott. Mielőtt elszunoltott volna 
még odaszólt ..... cicának: 


-Ja, és üdvözől mindernkít 


ssezá kát á megaKutya 


Jim Murdoch 


Rise of the Robots 


ROBOTOK ÉBREDÉSE 


1994 egyik legnagyobb sikerű PC-s játéka regényváltozatban 
Világújdonság!!! 
MAR KAPHATO! 


Igen jól látod. A nagy sikerű komputerjáték regényváltozata. Az 
alaptörténet megegyezik a játékéval: ... a nem túl távoli jövőben já- 
runk. A technikai fejlődés eredményeként a Föld az óriási, önellátó 
metropolisokon kívül teljesen lakhatatlanná vált az ember számá- 
ra. De nem így a robotokéra. Megindult a a mindenféle feladatok el- 
végzésére képes robotok őrült tempójú fejlesztése. Sokáig nem is 
volt semmilyen probléma, egészen addig amíg úgy működtek 
ahogy a programjuk előírta. Az egyik vezető fejlesztőcégnél azon- 
ban egy apró baleset történt. A központi egységet egy ismeretlen 
vírus támadta meg, (ami később az EGO nevet kapta) átalakítva a 
gyártás menetét, fertőzött droidokat hozva létre, amelyek kicsúsz- 
tak az ellenőrzés alól, s elindították a Robotok lázadását....Eddig 
sohasem látott harc kezdődik a robotok és emberek között. Ki fog 
győzni? Ez az utolsó pillanat után is kétséges. 


ROBOTOK ÉBREDÉSE 
MEGJELENT! 


Ha nem jutottál hozzá a könyvárusoknál az alábbi címen meg- 
rendelheted. A COOL olvasóinak 20970 engedményt biztosítunk. 
Postai megrendelésnél a postaköltséget felszámítjuk. Jobban 
jársz, ha személyesen veszed meg a kiadóban. 


HAAL KIADÓ 1366 BP. 5 .:110. TEL/FAX: 111-0620 
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CHAMHGI HG... 


DÖME ! 


Rovatvezető: Prof 


Egy rovat születése... 


A számítógépes játékpiac hatalmas, és 
egyre bővül. A szórakoztató elektronikára 
szakosodott legnagyobb szoftvercégek ön- 
magukban is heti több tucatnyi friss játék- 
programmal lepik meg a piacot, a különböző 
kis halak, esetleg magános programírók ke- 
zei közül kikerülő játékok számontartása pe- 
dig egyenesen lehetetlen vállalkozás. A ter- 
mékek legnagyobb része feledhető, sokszor 
a borsos ár sem takar valódi minőséget. 
Szép számmal akadnak azért kellemes játé- 
kok is. Ki erre, ki arra a programra esküszik, 
fehér holló az olyan remekbe szabott alko- 
tás, amely a legszélesebb közönségnek 
ínyére volna. Még ritkábbak azok a progra- 
mok, amelyek nem egyszerűen néhány hé- 
tig-hónapig tartó kikapcsolódást. nyújtanak, 
hanem szinte olthatatlan, évekig tomboló lá- 
zat ébresztenek mindenkiben, aki csak kipró- 
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SAVING... 285 
THANKS FOBB UZINMG Cam THE. ZHERT 


bálja őket. A felejthetetlen klasszikusok klub- 
jának névsora rövid, tagjai talán egy kézen is 
megszámlálhatók, és féltékenyen őrzik pozí- 
cióikat. Sokszor évek is eltelhetnek, míg fel- 
bukkan egy-egy újabb játék, amely méltónak 
bizonyul arra, hogy közéjük emelkedjen. 
Ezer tucattermék között jó, ha egyetlen Elite 
vagy Impossible Mission akad. 

1993. végén napvilágot látott egy prog- 
ram, amely az első percektől kezdve hango- 
san döngette a halhatatlanok klubjának ka- 
puit. Az elmúlt másfél év, és az időközben 
megjelent méltó folytatás ismeretében nyu- 
godtan mondhatjuk: a DOOM bebocsátást 
nyert. Kezdeti viharos sikerének hullámait az 
eltelt idő csak még magasabbra korbácsolta. 


Hogy milyen ez a játék? Nehéz szavakba 
önteni. Az elkövetkező hónapokban még sok 
oldalról meg fogjuk vizsgálni, most marad- 
junk egyszerűen annyiban: a DOOM magá- 
val ragad. Elképeszt, felkavar, megbotrán- 
koztat és elkápráztat egyszerre. Erről nem 
csak az eladott példányok lassacskán milliós 
(!) nagyságrendekbe szökő száma tanúsko- 
dik, hanem az a világméretű mozgalom is, 
amelyhez foghatót eddig még sohasem ta- 
pasztalhattunk. A kiépülőben lévő, egész 
földgolyót behálózó információs szupersztrá- 
da, a számítógép-hálózatok világa ugyanis 
táncba vitte, és máig sem ereszti a DOOM- 


ot. Az eredmény? Komoly progra- 
mozók és lelkes műkedvelők mun- 
kája nyomán több gigabyte-nyi ki- 
egészítő, támogató anyag. A DOOM 
lényege változatlan, de új grafikák, 
új hangok, új szörnyek és új pályák 
százai -ha nem ezrei- várják a ka- 
landra éhes játékosokat. Ha valaki- 
nek ez nem lenne elég, saját maga 
is megtervezheti a pokol szörnyűnél 
szörnyűbb, vagy éppen hasfalszag- 
gató bugyrait, remek szerkesztő- 
programok sokasága áll ugyanis rendelkezé- 
sére. Az egészben pedig az a legjobb, hogy 
mindez majdhogynem teljesen ingyenes: a 
kiegészítő anyagok legnagyobb része szaba- 
don másolható, a fennmaradó rész olcsó 
shareware termék. ; 

A DOOM tehát jött, látott, győzött, és esze 
ágában sincsen odébbállni. Internet hálózati 
pontok és BBS-ek roskadoznak a hozzá való 
kiegészítések alatt, az ezekből készült válo- 
gatások CD-n is megjelennek. Miután pedig 
a program mindannyiunkat a monitorok elé 
vonzott, elhatározta, hogy kimászik onnan: a 
hírek a téma filmes feldolgozását rebesgetik. 


A COOL magazin szerkesztői stábja úgy 
érezte, hogy legfőbb ideje olvasótáborát is 
bevonni a világméretű zsongásba. Az újság 
szerencsésen bővült tartalmából számon- 
ként egy-két-három oldal terjedelemben fo- 
gunk tájékoztatni benneteket a játékkal kap- 
csolatos témák egy-egy fejezetéről. Néhány 
téma a DOOM-ológiában bizonyosan teríték- 
re ketülők közül: 


— a DOOM első és második részével kap- 
csolatos tippek, trükkök, alapok és mesterfo- 
gások, kezdőknek és profiknak egyaránt 

— technikai információk, például modem- 
mel vagy hálózaton történő páros-csoportos 
játékhoz szükséges ismeretek, hibalehetősé- 
gek 

— bővítések bemutatása, beszerzésük le- 
hetőségei 

— kiegészítések készítése, 
programok használata 

— beszélgetések, interjúk a legjobb bővíté- 
sek alkotóival 

— a DOOM-sztori és háttere: múlt, jelen, 

jövő 


szerkesztő- 


Természetesen a Ti érdeklő- 
désetek kielégítése a célunk. Ha 
bármiről bővebben szeretnétek 
olvasni, ne habozzatok megírni a 
szerkesztőség címére, DOOM- 
ológia jeligére! A rovat addig él, 
amíg van számotokra fontos 
mondanivalónk! 

COOL DOOM-olást kívánok 


SE ETT ; valamennyiőtöknek! 


(A) 


Prof 


Első kézből 


Kezdetnek talán vessünk egy pillantást a 
DOOM-mánia hátterére! Ez nem is olyan 
könnyű feladat, ugyanis a játék pokolbéli la- 
birintusai eltörpülnek a DOOM-ot a valós vi- 
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lágban körülvevő útvesztők mellett... Ahhoz, 
hogy az utóbbiak feltérképezésével valaho- 
gyan megbirkózzunk, szakavatott idegenve- 
zetőre lesz szükségünk. Hoppá, hát nem ép- 
pen itt, a billentyűzetem mellett ugrál egy gya- 
nús kinézetű kis fickó! Éppen egy csapat 


kakodémon elől menekül, zöld overallban, 
acélszürke bukósisakkal a fején, vadul kalim- 
páló rakétavetővel a kezében... Ki más lehetne 
illetékesebb arra, hogy elmeséljen nekünk 
egyet s mást a DOOM-ról, mint maga a fősze- 
replő...? Hopp, most megvagy! Addig el sem 
eresztelek, amíg alaposan ki nem faggattalak! 


Prof: Ki vagy te, és honnan kerültél ide? 

Zsoldos: Áh, hosszú történet... Talán 
kezdjük onnan, hogy valamikor a 90-es évek 
elején az Apogee szoftvercég kiadott PC-re 
egy Wolfenstein 3D című játékot. A története 
butácska volt: egy szál pisztollyal a kézben 
kellett szembeszállni a náci hadsereggel. A 
játékot nem annyira ez, mint az újszerű, há- 
rom dimenziós, valós időben animált grafi- 
kus kidolgozás tette igen népszerűvé. A 
, Wolfie" sokak kedvence lett, egyesek ki- 
egészítő szinteket, új labirintusokat is ter- 
veztek hozzá. A játékprogramok szomorú 
sorsát viszont ő sem kerülhette el, csakha- 
mar a fiókok mélyére vándorolt, a közön- 
ség pedig várta a folytatást. Hírek és álhí- 
rek keringtek valami forradalmian újszerű 
alkotásról. Sokaknak már előre csorgott a 
nyáluk, mások csak rezignáltan legyintet- 
tek: , Hiszem, ha látom...". Amikor viszont 
az időközben id Software- 
ré avanzsált fejlesztőgárda 
1993. december 10-én ki- 
bocsátotta a  DOOM-ot, 
mindannyiuknak egyformán 
tátva maradt a szájuk. 


Prof: SZóval a DOOM ta- 
valyelőtt télen került a bo[- 
tok polcarra... 


Zsoldos:Tévedés! A DO- 
OM sohasem kerül a ,bol- 
tok polcaira". A készítőíkúgy 8 
gondolták, hogy a játék 


másolható szoftverek kategóriájában kezdik 
terjeszteni. Felmásolták tehát néhány IN- 
TERNET hálózati szerverre, és BBS-re, 
ahonnan mindenki szabadon letölthette. Ez 
a verzió a 27 pályából csak az első 9-et tar- 
talmazta. Ha valakinek megtetszett, közvet- 
lenül az id Software-től postán megrendel- 
hette a teljes változatot. 


ProrNem értem. Egy ílyen minőségű 
program hogyhogy nem került Kereskedelmi 
forgalmazásra? A készítők önmaguk ellensé- 
ge tettek volna? 

Zsoldos:Barátom, nyisd ki a szemed! Az 
id Software az utóbbi évek legzseniálisabb 
piacpolitikáját folytatta. A marketingre egy fi- 
tyinget sem költve, teljesen ingyen a világ 
elé tártak egy olyan játékot, ami röhögve 
verte a piacon lévő konkurenciát. Bár az el- 
indított lavina pontos méreteit valószínűleg 
még ők maguk sem sejtették, azt azért tud- 
ták, hogy a hálózatnak köszönhetően a DO- 
OM szélsebesen el fog terjedni az egész 
földgolyón. És akit egyszer megcsapott a já- 
ték szele, az a későbbiekben sem tud majd 
ellenállni... A megrendelések özönlöttek! A 
készítők mindeközben nem ültek a babérjai- 
kon; hanem folyamatosan bocsátották ki a 
játék újabb, javított verzióit. Pillanatnyilag az 
1.8-asnál tartanak, de az 1.4-estől számítva 
már korszerűnek mondhatók a változatok. 


Prot: A játékhoz beszerezhető kiegészíté- 
seket is az id Sortware.készíti? 


alapváltozatát a szabadon KELET 
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Zsoldos: Nem, ezek, és az egész DOOM- 
mozgalom néhány tehetséges kívülállónak 
köszönhető. Ők egyrészt a játékot könnyeb- 
ben kezelhetővé tévő segédprogramokat ké- 
szítettek, nem egyszer az eredeti változat hi- 
báit, hiányosságait is kijavítva. , Másrészt 
megfejtették a program központi adatszerke- 
zetét alkotó WAD kiterjesztésű file szerkeze- 
tét. Mivel pedig ez a file viszonylag egysze- 
rűen módosíthatónak bizonyult, nem haboz- 
tak új grafikát, új pályákat, új szörnyeket és 
új hanghatásokat alkotni. Mikor aztán néhá- 
nyan közkinccsé tettek a WAD file-ok szer- 
kesztésére szolgáló könnyen kezelhető szer- 
kesztőprogramokat is, végérvényesen ,el- 
szabadult a pokoP. 


Prot: És ezt a kibocsátó cég tűrte? 


Zsoldos: Nem csak, hogy tűrte, hanem 
egyenesen bátorította. Az id Software folya- 
matos kapcsolatban állt, és áll a külső fej- 
lesztőkkel, valamint a DOOM-mal kapcsola- 
tos hálózati információáramlást koordináló 
lelkes munkatársakkal. Mindannyiuk közös 
erőfeszítésének eredményeképpen vált a 
DOOM minden idők talán legnépszerűbb, 
legnagyobb tömegeket megmozgató PC-s 
játékprogramjává. A DOOM !I kibocsátása 
előtti izgalom például már-már tömeghisztéri- 
ára emlékeztetett. 


Prot:Ha jól tudom, ez a folytatás már nem 
másolható szabadon. 


Zsoldos: Ezt az egyet jól tudod. Az id 
Software DOOM-mal kapcsolatos számí- 
tásai beváltak, így hát a DOOM II már ke- 
reskedelmi csatornákon, illetve közvetlen 
megrendelések útján került a közönség 
elé, egészen pontosan 1994. október 10- 
én. Ez a rengeteg kalamajkát okozó dá- 
tum egyébként DOOM: Day 2, azaz a 
Második DOOM-Nap néven vonult be a 
szoftvertörténelembe... Maga a DOOM II 
egyébként sok újítást nem tartalmaz, gya- 
korlatilag az eredeti játék kiegészítésé- 
nek tekinthető. Mindenesetre WAD file-ja- 
inak szerkezete némileg különbözik a ré- 
gitől, úgyhogy a meglévő kiegészítések 
legnagyobb része nem használható a 
DOOM II-vel. 


Prof Ez bizony kár... 

Zsoldos:Sose bánd! Mivel a játék magja 
igen keveset változott, a DOOM-pályák szá- 
zai mellett akár el is felejtneted a DOOM II 
32 szintjét! Egyébként a folytatáshoz is ké- 
szülnek kiegészítések. Ezekből egyelőre 
még jóval kevesebb van ugyan, de a szer- 
kesztőprogramok már léteznek, úgyhogy 
csak idő kérdése az egész... Örülj inkább 
annak, hogy az id Software részben saját, 
részben alvállakozói úton szorgalmasan fej- 
leszti a program egyéb platformokon futó 
változatait. Eddig elkészült az eredeti 
NeXTStep, a PC-s DOS és Linux, valamint a 
Silicon Graphics SGI Irix v5.2 alatt működő 
verzió. Fejlesztés alatt áll a DOOM OS7/2, 
Windows 4.0, Windows NT 
és Apple Macintosh rend- 
szerekre, valamint több 
konzolgépre, mint például a 
Jaguar, Nintendo Ultra 64 
és Sega MegaDrive. 


ProfEz igen! Ögy tűnik, 
a DOOM tényleg megindult 
a világhódító úton! De mi 
hasznom származik ebből 
nekem, a PC-tíulajdonos- 
nak? 


Zsoldos:Tágítsd már ki 
azt a szűk kobakodat! Vedd 
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észre, hogy a DOOM immár 
nem egyszerűen , számítógé- 
pes játék", hanem világmére- 
tű mozgalom, kapocs mind- 
azon felhasználók között, 
akik szeretik a szórakoztató 
informatikát! Minden DOOM- maz 
rajongónak csak előnyös, ha EIT FIZŰ 
a játék többféle géptípusra, il- jzlrésú 
letve operációs rendszerre 
elkészül. Ez biztosíthatja azt, 
hogy még sokáig élvezhesd 
az újabb és újabb változato- 
kat, szinteket, kihívásokat. 
Arról nem is beszélve, hogy 
modemes páros játékhoz akár kápósolatot 
teremthetsz egy PC és egy Macintosh kö- 
zött, aztán mindent bele! 


ProrMindent bele? Ne haragudj, hogy fel- 
hozom, de sokan idegenkecnek ettől a játék- 
tól. Agresszívnek, pusztítónak, károsnak tart- 
Ják... 


mást ne említsek, az elkészítő szoftvercég 
neve is egyértelműen utal rá. Az analitikus 
pszichiátriában az id fogalma a személyiség 
ősi, elemi, , alantas" funkcióinak birodalmát 
jelenti. A DOOM nyomasztó, föld alatti ter- 
mei, rémálom-alakjai, és a belőlük áradó 
pusztítás mind-mind ebben a birodalomban 
található. Ez a program tehát nem a társas 
viselkedésre ad sza- 
bályokat, hanem a 
bennem, benned, és 
mindannyiunkban . fel- 
lelhető, , és tudatos 
személyiségünk . szá- 
mára többé-kevésbé 


ismeretlen régiókba 


vezet el. Ennek a na- 
gyon is létező biroda- 
lomnak a kivetítése 
fantasztikus — élményt 


Zsoldos:No igen. Én sem ültetnék le elé 
egy nyolc éves gyereket. Ráadásul az is 
igaz, hogy az agresszív játékoknak a közke- 
letű nézettel ellentétben nincsen ,szelep- 
funkciójuk", nem vezetik le az indulatokat, 
sőt, újabbakat teremtenek. Akik viszont kizá- 
rólag erről az oldalról kritizálják a DOOM-ot, 
éppen a legfontosabb vonatkozás fölött sik- 
lanak el. Pedig a dolog nyilvánvaló, hogy 
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nyújt. Itt mások a visel- 
kedési szabályok, nor- 
mák, és mások a ten- 
nivalók, mint minden- 
napi, tudatos 
; környezetünkben. 
Ilyen értelemben kifejezetten hasznos lehet 
egy kiadós DOOM-olás. 


PFrof-Leginkább ebben rejlik tehát a játék 


. vonzereje? 


Zsoldos:Meggyőződésem szerint igen, 
még akkor is, ha sokan nem fogalmazzák 
meg maguk számára. De vannak azért 


egyéb összetevők is. Az akció fantasztikus 
grafikai, élménye, a szintek teljesítéshez 
szükséges fejtörés, és a többedmagaddal 
történő együttes, vagy éppen egymás elleni 
játék varázsa egyaránt hozzájárul a páratlan 
játékélményhez. 

PFrof"Ezután mindenkinek csak azt tudom 
Javasolni, hogy, ha eddíg még nem próbálta 
volna kt, vessen egy pillantást a DOOM-ra! 
Egy olyan játékprogram, ami csaknem egy- 
milió vásárló tetszését elnyerte, legalább 
ennyit megérdemelhet... 

Zsoldos:Legközelebbi találkozásunkkor 
már a játékmenettel kapcsolatos fogásokról, 
trükkökről fogok beszélni. Addig is, nem csak 
a türelmetlenebbek számára, álljon itt egy 
lista a DOOM-mal kapcsolatos információfor- 
rásokról! A felsorolás természetesen a teljes- 
ség igénye nélkül készült, de ha valaki egy 
kicsit is tud angolul, és a számítástechnika 
világában sem teljesen járatlan, az az ösz- 
szes, DOOM-mal kapcsolatos témában tájé- 
kozódhat, és a kiegészítéseket is beszerez- 
heti az alábbi , címeken": 


INTERNET 


Newsgroupok: 


alt.binaries.doom, 

alt.games.doom, alt.games.doom.ii, 
alt.games.doom.announce 

alt.games.doom.newplayers, 

rec.games.doom.announce, rec.ga- 
mes.doom.help, rec.games.doom.misc, 

rec.games.doóm.editing, " rec.games.do- 
om.playing 


(A ,rec.games..." csoportok a tervek sze- 
rint a jövőben fokozatosan felváltják az 
,alt.games..." csoportokat.) 


FTP file-átvitel: 


ftp.demon.co.uk /pub/ibmpc/games/id 
ftp.sun.ac.za /pub/msdos/id 
ftp.uml.edu /msdos/Games/ID 
ftp.uwp.edu /pub/msdos/games/id 


ETESKEZETTENT jörjemtsmezusettti 


NNAK 


ftp.funet.fi /jub/msdos/games/id 
infant2.sphs.indiana.edu: /pub/doom/id 


wuarchive.wustl.edu: 
ADS/games/doom 


/pub/MSDOS LO- 


Levelezési lista: (Mailing List) 


Bővebb ismertetőért egy tárgymegjelölés 
(subject) nélküli, mindössze a HELP üzene- 
tet tartalmazó elektronikus levelet kell külde- 
ni a listserv 2 cedar.univie.ac.at címre. 


Egyéb: 


A hivatalos DOOM FAG, azaz a játékkal 
kapcsolatos legfontosabb kérdések igen 
részletes, könnyen olvasható megválaszolá- 
sát tartalmazó dokumentum, amely, többek 
között, további forrásokat is megjelöl, az 
ap641 Ocleveland.freenet.edu címre küldött, 
DOOM FAG Redguest tárgymegjelölésű levél- 
lel igényelhető. 


BBS 


Az id Software hivatalos BBS-ei ("millio- 
mosoknak"): 

(508)-365-23592400 bps 

(508)-368-70369600-14.4k v.32bis 

(508)-368-413714.4-16.8k HST/DS 


Ha igénylitek, a COOL BBS-en is lesz 
DOOM szekció! 


EGYÉB (CD) 
ABCD Interaktív magazin, 2. szám 


DOOM Expert CD 

(Jobb forgalmazóknál lehet utána érdek- 
lődni.) 

A DOOM első és második részére egya- 
ránt jellemző a nagyfokú technikai rugalmas- 
ság és összetettség. A lehetőségek garma- 
dája viszont sajnos némileg elvarázsolt cso- 
magolást kapott, kinasználásukhoz nem árt 
némi számítógépes háttérismeret. Kritikaként 
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nem egyszer elhangzik a DOOM-mal kap- 
csolatban, hogy ezt a játékot bizony , progra- 
mozók írták, programozóknak". Ha ennyire 
nem is súlyos a helyzet, azért mindenkép- 
pen megéri részletes összefoglalást adni a 
választható opciókról, és használatuk módjá- 
ról. Először is tehát ennek a témának szen- 
telünk pár sort. 

Miután a fentieket kiveséztük, a játékban 
használható beépített, ,legálisan elérhető" 
könnyítések, ,csalások" kerülnek terítékre. 
Mivel ezekből is van kistucatnyi, ígérhetem, 
hogy semelyikőtök sem fog unatkozni! 

Végezetül pedig, miután mindnyájan bele- 
fáradtunk a bonyolultnál bonyolultabb para- 
métersorok gyártásába, és gátlástalanul 
szénné csaltuk magunkat a játék során, 
megvizsgáljuk, vajon lehetséges-e javítani 
az eddig alkalmazott kisipari módszereinken. 
Megsúgom: lehetséges... 

Param-param... Param-param... 

Mint azt -reményeim szerint- mindenki 
tudja, a programot a DOOM.EXE illetve DO- 
OM2.EXE file-ok futtatásával indíthatjuk. 
Ezek a parancsok viszont nem csak önma- 
gukban adhatók ki, hanem különböző para- 
métereket is fűzhetünk hozzájuk, amelyek- 
nek befolyással lesznek a játék menetére. 

A paraméter-bevitel tipikus formája vala- 
hogyan így fest: 

DOOM (vagy: DOOM2) -devparm aramé- 
ter(ek) 

A megadni kívánt paramétereket tehát a 
legtöbb esetben meg kell, hogy előzze a 
"devparm" karaktersorozat. A csúcsos záró- 
jeleket természetesen nem kell bepötyög- 
nünk. Mint látható, nem csak egyetlen para- 
métert, hanem több paraméterből álló kom- 
binációt is megadhatunk, így rendkívül 
sokféle működési mód állítható be. Lássuk 
akkor az általánosan használható paraméte- 
reket, ABC-sorrendbe szedve, és a szüksé- 
ges magyarázatokkal ellátva! Előfordulhat, 
hogy egy-egy magyarázat, például a hálózati 
beállítások ismertetése, elsőre nem teljesen 
világos. Pánikra semmi ok, a rovat későbbi 
számaiban még bőven terítékre kerülnek a 
DOOM speciális lehetőségei. 


A paramétereket a megadott 
szövegfile-ból olvassa be. A 
file egy sor hosszúságú lehet, 
és pontosan ugyanazt tartal- 
] mazhatja, amit a parancssor- 
ban közvetlenül bevihetünk. 
DeathMatch v2.0, vagyis a 
kettes számú egymás elleni 
hálózati játékmód választása, 


-altdeath 


1.4-es DOOM verziótól kezdve. 


-config cfile-név:" Alternatív 
konfigurációs file beolvasása. 
A konfigurációs file a főbb meg- 
jelenítési és irányítási beállításo- 
kat tartalmazza, könnyen olvas- 
ható és módosítható szövegfor- 
mában. Alaphelyzetben a prog- 
ram a DEFAULT.CEG file-t hasz- 
nálja, ez bírálható felül a -config 
paraméterrel. 
deathmatch " DeathMatch, vagyis egymás 
elleni játékmód hálózaton. 
-debugfilecfile-név: A debuggolási infromá- 
ciók tárolása a cfile-név:.txt 
szövegfile-ban. 
"Fejlesztői mód" bekacsolása. 
Ilyenkor az F1 lenyomásával 
PCX formátumban tárolhatjuk 
a képernyő tartalmát. 
-episode cepizódszám: " A megadott epi- 
zódtól (1-3) kezdődik a játék. 
Csak a DOOM első részében 
használható. 
"" Nightmare (Rémálom) játék- 
mód, szörnyek újraéledése 
nélkül. 
-file cfile-név.WAD: " Külső PWAD (patch 
wad,. kiegészítő WAD) file beé- 
pítése a játékba. Nagyon fon- 
tos opció, így használható a 
legtöbb bővítés! 
Hálózati terminál beállítá 
. a bal oldali nézetre. 
-loadgame cjátékállás száma: " Kimentett 
játék azonnali folyatása. 
" LMP , demo-felvétel" maximá- 
lis hossza, kilobyte-ban. Az 
alapértelmezés 128K. Lásd 
még a -record és -playdemo 
paramétereket! 


-devparm 


-fast 


-left 


-maxdemo 


-respawn 


, "net játékosok száma" Hálózati játék a meg- 
adott számú (1-4) játékossal. 
Joystick mellőzése 
-nomonsters " Szörnyek (ellenségek) nélkü- 
li játék. Egymás elleni hálózati 
2 küzdelemnél ideális! 


-nojoy 


-nomouse Egér mellőzése 

-nomusic Háttérzene kikapcsolása 
-nosífx Hanghatások kikapcsolása 
-nosound Minden hang kikapcsolása 


-playdemo cfile-név:5" Rögzített , demo" 
visszajátszása. A file-név .LMP 
kiterjesztését nem kell megadni. 
Ha , demozán" file-nevet adunk 
meg, akkor a program a , gyári- 
lag" beépített demók valamelyi- 
két fogja lejátszani. Lásd még 
a -record és -maxdemo paramé- 
tereket! 

-record cfile-név:" , Demo-felvétel" készíté- 
se a megadott néven. A file 
.LPM kiterjesztést kap. Lásd 
még a -playdemo és -maxdemo 
paramétereket! 

-recordíromcjátékállás száma: cdemo-név: 

:" Demo" rögzítése a kimentett 

játékállásból kezdve. 

" Az ellenségek halálukat köve- 

tően 8 másodperc múlva újjá- 

születnek akkor is, ha nem a 

Nightmare nehézségi fokozatot 

választottuk. 

Hálózati terminál beállítása jobb 

oldali nézetre. 

-skill chézségi szint: " Játék kezdése a meg- 
adott nehézségi szinten (1-5) 

-timedemo cfile-név: Kiszámítja, hány 
képernyőfázisból áll egy file-ban 
rögzített demo. A file-hoz nem 
szükséges megadni az .LMP 
kiterjesztést. 

-turbo c1-2555 A főhős mozgási sebessé- 
gének növelése 

-warp cepizód:cszint (DOOM), 

vagy: -warp cszint: (DOOM II) 

A megadott epizóddal és/vagy 
szinten kezdődik a játék. Sok 
paraméter csak ezzel össze- 
kapcsolva használható, ezeket 
"tt megkülönböztetés jelzi. 


-right 
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Jelmagyarázat 

" A ,-devparm" paraméter előzetes meg- 
adása nem szükséges. 

"A ,-warp" paraméterrel összekapcsolva 
lehet használni. 


Konkrét példaként lássunk egy érdekes 
hálózati alkalmazást! (A hálózati játék körüli 
bonyodalmaknak a későbbiekben még egy 
teljes részt fogunk szentelni!) 

Indítsuk el a DOOM-ot három játékosra 
szabott hálózati módban, az egyes terminá- 
lokon a következőképpen paraméterezve a 
programot: 


doom -devparm -net 3 -left 
doom -devparm -net 3 
doom -devparm -net 3 -right 


Az eredmény? Az első képernyőn a bal ol- 
dali, a másodikon a középső, a harmadikon 
a jobb oldali nézet figyelhető meg! Ha ügye- 
sen elrendezzük magunk körül a monitoro- 
kat, , virtuális valóságot" közelítő élményt te- 
remthetünk meg. (A dolog az 1.2-es és 1.3- 
as DOOM verziókkal nem működik!) 


A felsoroltakon kívül még több más para- 
métert is elfogad a program. Ezek közül 
egyesek még a fejlesztés időszakából ma- 
radtak vissza, és lényegileg hatástalanok, 
másoknak viszont az id Software egyelőre 
nem hajlandó elárulni a pontos jelentését. 
Ilyenek például: -comdev, -control, -regdev, -- 
wart. Ha valakinek sikerül kisilabizálni ezek 
hatását, felveheti a kapcsolatot a világmére- 
tű DOOM-közösség tagjaival, mindenki 
örömmel fogja fogadni a megoldást. A kap- 
csolatteremtésre használható legfontosabb 
Internet-címek a COOL legutóbbi számában 
megtalálhatók. 


Csitt! 


A DOOM-ot a készítők alaposan felszerel- 
ték könnyítési, ,csalási" lehetőségekkel. Mi- 
ért is ne tették volna, mikor ebben a játékban 
bevallottan a hangulat a fontos, nem pedig a 
vérverítékes küzdelem az egyes szintek tel- 
jesítéséért? Reménytelen helyzetbe sodród- 
tál, elfogyott a töltényed, minimális az élete- 
rőd, nem találod a kijáratot? Esetleg egysze- 
rűen korlátozások nélkül szeretnél bolyon- 
gani egy kicsit a ,pokolban"? Mindössze az 
alábbi ,varázsszavakat" kell játék közben be- 
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pötyögnöd, ésa program azonnali üzenettel 
jelzi álmaid megvalósulását! 


idbeholdódóckód: Billentyűzzük be, majd te- 
gyük hozzá a kívánt könnyítés kód- 
ját, a következők közül választva: 
S - erő (strength, berserk) 
V - sérthetetlenség (invulnerability) 
Il - láthatatlanság (partial invisibility) 
A - teljes térkép (computer map) 
R -— sugárvédelmi öltözet 
(anti-radiation suit) 
L - fényerősítő szemüveg 
(light amplification visors) 


idehoppers láncfűrész pottyan a kezünkbe 
idclevcszám:cszámzugrás a magadott epi- 
zódra és szintre (DOOM), illetve 
a megadott szintre (DOOM II) 
legyőzhetetlenség 

az automatikus térkép megjele- 
nítési módjának változtatása 
(normál, teljes, teljes--tárgyak) 
teljes fegyverzetet, muníciót, 
páncélzatot kapunk, és a 
továbbjutáshoz szükséges ösz- 
szes kulcs is az ölünkbe hullik 
(Very Happy Ammo) . 
hexadecimális koordinátákban 
kijelzi nézési irányunkat és tar- 
tózkodási helyünket" 
idspispopd szabad átjárás a falakon 


iddgd 
iddt 


idkfa 


idmypos 


Extrákkal felszerelve 


Kissé zavaros, netán reménytelenül átte- 
kinthetetlen mindaz, amiről eddig szó volt? 
Nos, ezt már másoknak is eszükbe jutott. 
Néhány kedves ember pedig meg is szánta 
a magunkfajta ostoba és lusta játékosokat, 
és olyan kiegészítéseket készített a DOOM- 
hoz, amelyek egyszerűbbé és kellemesebbé 
teszik a részletes beállítások kezelését, vagy 
éppenséggel új eszközöket adnak a csalni 
vágyó telhetetlenek kezébe. 5 

Következzék tehát néhány ide vágó kis 
segédprogram felsorolása, címszó szerűen, 
csokrokba gyűjtve. Ezeket a programocská- 


kat -többek között- a márciusi számban fel- 
tüntetett Internet hálózati szolgáltatóktól le- 
het letölteni, FTP használattal. Bővebb infor- 
máció is ugyanott nyerhető róluk. Egyébként 
kivétel nélkül PD vagy shareware kategóriájú 
anyagokról van szó, amelyekhez általában 
kellően részletes leírást is mellékelnek, ter- 
mészetesen szövegfile formájában. Figyel- 
jünk arra, hogy egyes programoknak általá- 
ban külön DOOM és DOOM Il! verziója van, 
és nem egyszer a segédprogramok csak a 
DOOM bizonyos verziószámú változatait ké- 
pesek megpatkolni! (A DOOM és DOOM II 
legújabb verziói természetesen mindig sza- 
badon beszerezhetők, akár közvetlenül az id 
Software-től, FTP-vel is.) 


Kimentett játékállásokat szerkesztő prog- 
ramok: 

DMSAVED, DOOMEdit, DOOMED, DO- 
OM: The Cheat, DOOMSAFE, DSGEDIT, 

EDITGAME 


Részletes paraméterezést, futtatást segítő 
programok: 

(Ezek a hálózati játékot is sokoldalúan tá- 
mogatják.) 

DOOM Master, DOOMenu 


Térképek 
DOOM Ultilities (program), The Ultimate 
DOOM Maps (GIF képek) 


Egyéb 
The DOOM Hall of Fame: Collectors Editi- 
on 
(fantasztikus rögzített demók, és rögzítő 
segédletek) 
DOOM Launcher for OS/2 
(futtatóprogram a mostanság egyre 
népszerűbb , ősfél" alá) 


No, azt hiszem, mindezeknek a kiegészí- 
téseknek a beszerzése és alapos átvizsgálá- 
sa kielégítő házi feladat lesz valamennyiőtök 
számára... 
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Korábbi COOL-okban olvashattad, hogy megalakítjuk A Tintahaal Könyvklubot. 
Nos elérkezett a várva várt pillanat! 


Mit jelent ez? 
Olyan könyvek közül válogathat az aki belép a Könyvklubba, amiket a COOL ki- 
adója a HAAL Kiadó jelentet meg. 


0O.K., de mégis milyen könyvek ezek? 

A HAAL Kiadó eddig elsősorban sikeres filmek regény változatait jelentette meg 
(Timecop, Jurassic Park, stb.).Ezt továbbra is tartani fogjuk, tehát a kínálat 90 90-a 
film könyv lesz. A maradék olyan típusú könyv ami nem áll messze olvasóink lelkivi- 
lágától. Gondolok itt olyanokra, mint a Világ legjobb sci-fi novelláinak gyűjteménye, 
A leghíresebb horror novellák, UFO-s könyvek, esetleg fanty regények. 


Ki lehet a T.K. tagja? 

Mindenki, természetesen. Mielőtt megkérdezed, hogyan lehet belépni, elmondom. 
Éves tagsági díjat kell fizetni, ami 1200 Ft, az 1995-ben belépő tagjaink számára. A 
befizetést igazoló csekk beérkezése után minden tag kap egy klubtagsági kártyát, 
amin a neve és tagságának száma lesz. Ez a kártya igazolja, hogy belépett és erre 
a számra kell hivatkozni bármilyen előforduló kérdés, kérés, panasz esetén. 


... és hogyan rendelhetek könyvet? 

A COOL-ban folyamatosan megtalálod a Kiadó kínálatát, amiből a tagsági díj fejé- 
ben négy könyvet választhatsz, amit a megjelenés pillanatában, vagy még előbb is 
postázunk neked. A tagsági díj tehát tartalmazza a négy könyv és annak postakölt- 
ségének árát, vagyis egy lépést sem kell tenned és megkapod a könyveket. Egy fel- 
" tétele van csak dolognak: járjon postás felétek. Hehe. A klub új kínálata a megjelenő 
könyvekben is benne lesz. 


... és mi van, ha nekem több könyv is kell a kínálatból?. Kétszer lépjek be? 

Dehogy is! A többit kedvezményesen kapod meg, utánvéttel. A kedvezmény pedig 
-- nem fogod elhinni -- 2090. Csak annyit kell tenned, hogy a megrendelő lapon fel- 
tünteted, hogy a tagsági díj ellenében rendeled, vagy kedvezményesen. 


Hova kell befizetni díjat? 

A HAAL Kiadó jól ismert címére: 1366. Budapest 5. Pf.:110. vagy Magyar Taka- 
rékbank Rt. 219-98698/28360647 számú számlára, feltüntetve, hogy a TINTAHAAL 
KÖNYVKLÜLB tagdíja. Akinek egyszerűbb az személyesen is befizetheti a kiadóban. 


Na, hol vannak már azok a könyvek? 
Nyugi máris írom, csak még annyit ha bármilyen kérdésed van telefonálhatsz a 
111-0620-as számon, ha tudunk válaszolunk. 
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A Tintahaal Könyvklub új kínálata: 


1.Les Martin: The Shadow — Az Árnyék (12 oldalnyi fotó a filmből) 


A könyvklub tagjainak is tartogattunk belőle! 

A nagy sikerű film regényváltozata, ami ez év elején megjelent, de ha lemaradtál 
róla akkor most, megrendelheted. 

Először csak a hangját hallottuk. Rádión jelzett. Az álrunás bűnüldöző képes sö- 
tétséget bocsátani az emberi elmére. Ezért is nevezik Árnyéknak. Ő volt az első szu- 
perhős, megelőzve Batmant és Supermant is. Sőt, ezek alkotói az Árnyékból merí- 
tették az ötletet. Az Árnyék bosszút áll mindenért. Nevének hallatára rettegés tölti el 
a gonoszok szívét, mivel ő az aki szüntelen harcban áll velük, miközben legyőzi a 
saját lelkében szunnyadó erőket is. 

Megjelent. . 164oldal Ára: 348 Ft. 


2. Prof. Janus Kimball: Agyfürkészők (Az új rend) 


ŐK ismerik legbensőbb titkaid. ŐK a te szemeiden keresztül látnak. ŐK a gondo- 
lataikkal képesek gyilkolni. ŐK uralmuk alatt tartják az agyadat, és végül ŐK elpusz- 
títanak téged is.... 

David Ketchum-nak fogalma sem volt az Agyfürkészőkről, amíg egyszer meg nem 
mentette egy lány életét -- gondolatával elpusztítva -- egy fegyveres rablótól. 

Wayne Forester rendőrfőnök viszont tisztában volt vele és tervei voltak az ifjú Da- 
vid-del. Uralma alá akarta hajtani az egész világot, titkos -- agyfürkészőkből álló -- 
hadseregével. Egy szupertitkos bázison végeztek könyörtelen kísérleteket telepati- 
kus képességű embereken, tanulmányozva a telepátia mibenlétét. Davidre is ez a 
sors várt volna, ha fel nem lázad, testvére segítségével, Forester új világrendje ellen. 

Megjelenik: 95. október kb. 240 oldal Ára: 450 Ft 


3. Andrew Bellringer: A Púpos Sárkány legendája (10 eredeti grafikával) 


A ParaPolice szerzője ezúttal a fanty világba viszi olvasóit, de a tőle megszokott 
módon nem egy hagyományos regényt kapsz, hanem olyan kalandot amit még 
egyetlen szerző sem mert leírni. A főszereplő Paul Smith teljesen hétköznapi tizen- 
éves, olyan mint bármelyik olvasó. Egyetlen dolog különbözteti meg társaitól, ő az 
aki képes átlépni a valóság és a fantázia közti kaput, és ez által megteremti az új 
kultuszt, amitől rettegnek a varázslók, megborzad a legvitézebb vitéz, és őrületbe 
menekül minden boszorkány. Ez nem más mint maga a Púpos Sárkány.... 

Megjelenik: 95. szeptember kb.3000oldal Ára: 459 Ft 


4. Jim Murdoch: Rise of the Robots (Robotok lázadása) 


Igen jól látod. A nagy sikerű komputerjáték regényváltozata. A történet megegye- 
zik a játékével: ... a nem túl távoli jövőben járunk. A technikai fejlődés eredménye- 
ként a Föld az óriási, önellátó metropolisokon kívül teljesen lakhatatlanná vált az em- 
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ber számára. De a nem a robotokéra. Megindult a a mindenféle feladatok elvégzé- 
sére képes robotok őrült tempójú fejlesztése. Sokáig nem is probléma, egészen ad- 
dig a míg úgy működtek ahogy a programjuk előírta. Az egyik vezető fejlesztő cégnél 
azonban egy apró baleset történt. A központi egységet egy ismeretlen vírus támadta 
meg, (ami később az EGO nevet kapta) átalakítva a gyártás menetét, fertőzött droi- 
dokat hozva létre, amik kicsúsztak az ellenőrzés alól, elindítva a Robotok lázadá- 
sát: 
Megjelent kb.360 oldal Ára: 469 Ft 


5. Waterworld (Vízivilág) Kevin Costner főszereplésével 


A jövőben játszódó akció-kaland film regény változata. Bolygónkon teljesen lakha- 
tatlanná vált a szárazföld. Az életben maradt emberek a tengereken és óceánokon 
kerestek menedéket. jjá épitették a tásadalmukat, a vizet használva életterükül. Az 
elején minden jól ment, mindaddig amig meg nem jelent a gonosz. Kalózok, rablók, 
háborúk.. egy szóval minden ami kell(?). A film eddig a világ legdrágább produkció- 
ja, 170 millió (nem tévedés) dollárba került. 

Megjelenik: 95. október kb. 460 oldal Ára 590 Ft 


6.. James Lovell: Apollo 13. (Tom Hanks főszereplésével) 


A film és a könyv is a kis híján szerencsétlenül járt Apollo 13 űrhajó útját mutatja 
be. Az űrhajó tervezett útja a Holdra vezetett volna, de nem sokkal a felszállás után 
sorozatos meghibásodások jelentkeztek, ezért a Hold mellett elrepülve vissza kellet 
térniük a Földre. Leállt az energia szolgáltatás, vészesen fogyott oxigén, az egyik 
asztronauta súlyos beteg lett... 

Alig maradt idejük. Egyes vélemények szerint nem véletlen meghibásodások vol- 
tak ezek, hiszen titkos katonai feladatot kellett volna végre hajtani a Hold felszínén. 
És vajon kik vagy mik akadályozták ezt meg? A könyv, amelynek szerzője az űrhajó 
parancsnoka, megpróbálja megtalálni a választ. 

Megjelenik:95. október Ára:520 Ft 


7. MORTAL KOMBAT 


Az akció játékok rajongói nem panaszkodhatnak, a számitógépekről a legnépsze- 
rűbb játékok bekerülnek a mozikba, könyvespolcokra. Igy van ez a Mortallal is. Az 
év végén láthatjátok a moziban Cristopher Lambert (Raiden) főszereplésével, és ol- 
vashatjátok a távol-keleti misztikával fűszerezett történetet. 

Megjelenik: 95. november Ára: 495 Ft 


FELBÉLYEGZETT VÁLSZBORÍTÉK ELLENÉBEN CSEKKET ÉS 
MEGRENDELŐLAPOT KÜLDÜNK! 
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ő (I 
AB. Wankon and 
JE gratuitous violence" 


És - T 


Kora reggel van. A nap 6 óra tizenőt perckor kel fel, a ÍrÁádOoK K/- 
csít később... Ettől függetlenűl ez a progi egy nagyon jó DOOM- 
klór Apogee kivitelben. 


Bemutatja: amadirk 
M iközben a játékkal gyürkőztem kép- 


telen voltam rájönni, hogy a játéknak és a já- 
ték nevének mi köze van egymáshoz. Bár a 
triad, hármas csoportot is jelent (a játékban 
öt játékos közül választhatunk) nekem a szó 
hallatán sokkal inkább a kínai alvilág évszá- 
zadokra visszanyúló csoportja jutott eszem- 
be (van egy ázsiai típusú lány, egy néger fic- 
kó és három európai arcú muksó, hogy me- 
lyik a triad?). 


Azután kiderült hogy triádok is vannak az 
ellenségek között. (esetemben a rejtőzés 
nagymestereinek bizonyultak, mert eggyel 
sem futottam össze). 

Ám végül rá kellett jönnöm, hogy tökmind- 
egy miért pont a Triádok felkelése címet vi- 
seli ez a program, aki szerette a Doom-ot az 
ezzel is nagyon jól eltölti az idejét (ha nincs 
jobb dolga). 

Már itt le kell szögeznem, hogy a ROTT 
nekem sokkal jobban tetszett, mint a már 
emlegetett végítélet. Az alkotók úgy gondol- 
hatták: jó-jó az a Doom, de bizonyos dolgok 
hiányoznak belőle, másokból pedig túl sok 
van. Nos, ez utóbbi ami túlzottnak találtatott 
a Doom majd 25 soros története. 
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Történet 


Tagja vagy a HUNT-nak (High-risk United 
Nations Taskforce) az amerikai különleges 
alakulatnak. Neked kell felderítened egy kul- 
tikus civilizációt a Santa Catalina öböl egyik 
kis szigetén. Itt rejtőzik Oscuridos és hadse- 
rege akiket ki kell nyiffantani. 

Ennyi a történet, legalábbis azoknak akik 
a shareverzióval próbálkoznak. 

A játék lényege, hogy eljussunk Oscuri- 
dos-ig, amihez halomra kell lőnünk mindenkit 
aki szembe jön velünk. Persze ez nem feltét- 
lenül szükséges, igaz meglehetősen unal- 
mas a játék, ha csupán kikerüljük az ellenfe- 
let aki azután hátba lő minket. 

Elképzeltem, hogy hogyan születhetett 
meg a ROTT. 

Apogee-ék leültek játszottak a doom-mal. 
Élvezhették, s elértek oda, ahol 4 db fel- 
akasztott Keen kapitányt kell motorosfűrész- 
szel levágni, hogy tovább jussanak és itt be- 
telt a pohár. 

Ez nem is jó, mondhatták felháborodottan, 
fölállhattak és kigyulladt a villanykörte az 


agyukban. Hát ebben nem lehet ugrabugrál- 
ni! -- harsogták túl egymást. 

... és írtak egy Doom jellegű játékot csak... 

telerakták a szinteket trambulinokkal. Az- 
után a 2D-s jump8run programokban meg- 
szokott akadályokkal: földből " feljövő lán- 
dzsákkal, mozgó falakkal, mozgó járdákkal, 
forgó késekkel, gáztámadással, meg láva- 
lyukakkal. Mindezt csupán azért - gondolom 
én -, hogy ha már mindenkit kinyírtunk, de 
nem találjuk a tovább vezető utat akkor is 
bőven legyen lehetőségünk meghalni. 

Új viselkedésű ellenségeket is kreálni kel- 
lett. Ezek jobbak (szerintem) mint az óhatat- 
lanul felemlegetésre kerülő Doom-ban. A ra- 
vasz rosszfiúk rimánkodnak az életükért: 
sPlíz dont sut mi! Plíz, dont kill mi!" (Emlék- 
szel, az afrikai szafariról hazajön a vadász 
és mondja, hogy lőtt két oroszlánt, egy gnút 
meg öt noplizt. Mi az a ,nopliz"? Tudod, 
olyan 150 cm magas, fekete, feltartott kézzel 
jön ki a bokorból és mondja, hogy: No plea- 
se!) 

A ROTT-ban a rimánkodást térden állva 
teszik, de ne essen meg a szíved rajtuk, 


INFOTÁBLA 


Program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 


Apogee 
1994 
Típus: doom 


Hang: 


Rise Of The Triads 


minden (de felsorolom, hogy tényleg elhidd) 


Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 


16, Sound Blaster AWE32, WaveBlaster, Adlib, 
Roland Sound Canvas, Gravis UltraSound, 

Ensonig SoundScape, Pro Audio Spectrum 16, 
Logitech SoundMan 16, Disney Sound, Source, 


Tandy Sound Source, minden General MIDI kiosztás. 


Memória: 
Speciális igény: nincs 
Helyigény : 
Szükséges géptípus: 
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minimum 4 Mb, 


sharewarenél 5 Mb 
386DX/40, de 486DX2/66-tal meggyőzőbb 


mert amit közelebb érsz kinyírnak. Hasonló a 
helyzet azokkal az ellenfelekkel akik egy-két 
pisztolylövés után eldobják magukat. Ezek 
csak tettetik magukat! Björk-kel szólva: Play 
dead. ] 


Na, ahogy elmész ezek mellett felugrálnak 
és szétlőnek. A játék készítői ajánlják, hogy 
ezeknek loccsantsd szét a fejét. A hogyanra 
még visszatérünk. 


A játék grafikája szebb és részletesebb, 
mint a doomban. A harcos nagyon jól irányít- 
ható, képes repülni, futni, ugrani, bizonyos 
pályaelemeket el tud tolni és persze lő, mint 
a bciond. 

Bár ez nem az értékelés helye, de a játék 
a kategóriájában nagyon jó. 


A Shareware gépre tétele 
Egy 3,2 Mb önki- 


:" csomagoló  filében 
érkezhet hozzád a 
Rott. Másold át és 
enter. § 

Ezután lesz egy 8 
MB-s  alkönyvtárad. 
Töröld le azt amit ki- 
bontottál és marad 5. 

Indíts egy Setup- 
ot. Állítsd be a hang- 
kártyád majd üsd be 


hogy rott. 

Ha fut ugord át a 
következő  — néhány 
sort. 
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A — Save-Restore 


párosról külön kell 
szólnom. Eddig ha 
mentett állást töltöt- 
tünk vissza egy hó- 
nap múlva fogadáso- 
kat köthettünk, hogy 
hova is kerülünk, 


mert ki emlékszik 


r 


1 már.. Itt azonban itt, 


ha , rálépünk" a men- 


tett állásra megjele- 


Javaslatok, hogy fusson: 

- Ne indítsd Windows alól, (O$S2 -alatt fut, 
ha valakinek mégsem legközelebb leírjuk a 
szükséges külső beállításokat.) 

- Ne használj memóriamanagert 

- Nincs szükséged Cache-re, sőt jobb ha 
nincs 

- A network és modemes játéknál minden 
játékosnak teljes, regisztrált verzióval kell 
rendelkeznie. 


Menük 


No, akkor jöjjenek a kötelezők: 

New Game - Na mi? 

Comm-Bat Game - Erről részletesen lesz 
szó 

Restore Game - EIl- 
mentett állás betöltése 
(Ilyet még nem láttam, 
nagyon COOL) 

Save Game - Mentés 

Options - Beállítások 

Ordering Info - Elol- 
vashatjuk, hogy milyen 
bővítéseket nem tudunk 
megvenni 80 fontért... 

Back to Demo - Visz- 
sza a Demóba 

GAuit - Vége, Fin, The 
End, Konyec 


Filenane 
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TOMM-BAT 


Friendiu Fire t 
Wgapan -Persiz 
Randor kiza 
RAezpaun Itens 
Spaun Health 
Spaun kigapan 
Spaun Hings 
Spaun üangerz 
Üanger Danagg 


nik a pálya képe, a 

fegyverzetünk, 
egészségünk, életeink száma tehát nem 
vaktában kell visszatöltögetni az állásokat. 


Comm-Bat Game 


Ezt a fura szóösszetételt (,gyere denevér 
játszani" fordítás tőlem) Trade mark-olta az 
Apogee. Ők tudják miért. Alapvetően arról 
kell döntenünk, hogy magunkban vagy társa- 
ságban kívánunk-e nyomulni. Ha magányos 
farkasként indulunk (Normal) akkor egy 
újabb Comm-bat Optionsban tudunk állítgat- 
ni mindenfélét. (Nem a hangerőt, az egér 
fürgesége stb. azt az Options-ben találjuk, 
ahogy illik. Részletesen lásd később.) 


CURRENT OPTIDIIS FÖR C0OLLECTOR 
0FF Piayerzs 

Ting LIRIT 
Palnt Gus 
Anna 

. Hit Pointz 

" Hezpauri TIRE 
Speed 
Elaht 


üravity : Nornat 


hé 
RPSEVARB 


Ki tudjuk választani a játék típusát; kilenc 
lehetőségünk van. 
sj$ Normal: Menj és lőj! 


se Score More: Gyűjts annyi pontot ameny- 
nyit , bírsz" Olyan mint a normál, csak a 
különféle gyilokokért 1-4-ig kapsz pontot. 


se Collector: Szedd össze az összes triad 
, jelvényt (háromszög azaz szögszögszög) 
itt nincs fegyver, kisgyerekeknek ajánlott 
(komolyan, a leírás is tartalmazza ezt az 
ajánlást!) 


se Scavenger: Utcaseprő vagy dögevő, mint 
az előző, de van fegyvered és ellenség is. 


s Hunter: Vadász (csak ha többen játszo- 
tok. Az egyik játékos a zsákmány, akinek 
nincs fegyvere, a többiek a vadászok. 
Adott idő alatt el kell kapni a labirintus- 
ban. Ennyi.) 


ee Tag: Fogócska (Tényleg az. Van egy fo- 
gó, rohangászni kell a többiek után és el- 
kapni) 


se Eluder: Kisebb háromszögek (Triads) 
vannak amik még szaladgálnak is, eze- 
ket kell elkapni és a space-val jelezni ha 
megvannak. A fogócska és a gyűjtögető 
keveréke. 


sze Deluder: Mint az előző, de a kis izéket le 
kell lőni. 


ee Capture the Triad: A háromszögek el- 
fog(lalyása. Csak többed magaddal játsz- 
hatod. Mindenkinek van egy Triad-ja, 
amit meg kell védelmeznie, illetve a töb- 
biekét el kell foglalnia. 


Ha sikerült választani akkor jön a követke- 
ző képernyő: 

- Play Game, 

- Play Team Game. 

- Comm-Bat options. 


Maradjunk a harmadiknál. Ebben a pont- 
ban tudjuk a játékterünk és ellenségeink pa- 
ramétereit meghatározni a következők sze- 
rint: 
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- Gravity (Gravitáció) - Normal (földi, úgy 
mozgunk, mint általában), - a Holdénak 
megfelelő (lepke-szöcske), - Jupiteré (ví- 
ziló-bálna) 


- Speed: A mozgás sebessége. Normál 
(ahogy a progi képzeli); Speed (amit. a 
géped enged) 


- Ammo per weapons: Hány db skuló le- 
gyen egy puskában? 


- Radical Options. szélsőséges paraméte- 
rek. Spawn Danger (A pályán lévő ve- 
szélyek) ez a lávalyukak, forgó kések 
stb. számát szabályozza; Spawn Health 
(egészségi szint ); Spawn Miners (egész- 
ségre hat, SW-ben nincs); Respawn 
items (Használható tárgyak száma); We- 
apon Presistence (Ha felveszel egy új, 47- 
es fegyvert akkor a régit elveszíted, ha 
csak le nem rakod előtte (Del). Ha ezt 
bekapcsolod akkor csak cseréled a fegy- 
vereket, a régi ott marad ahonnan az újat 
felvetted.); Random Weapons (Össze- 
vissza adja a fegyvereket tehát nem iga- 
zak az 1-4-nél leírtak.); Frendly Fire 
(Pontlevonás ha megölöd magad - zárt 
szobában rakétázol - Team játéknál ha 
együtt vagytok és lelövöd a másikat szin- 
tén pontlevonás - annyit megér nem?) 


- Light Levels: Milyen világos legyen egy 
szint.. Na itt ismét előjön a félszemű és a 
kocsma. Dark (Sötét); Normal (normális); 
Bright (fényes); Fog (ködös); Periodic 
(hol ez, hol az) 


- Point Goal: 
szunk? 


Minimum hány pontig ját- 


- Danger Damage: Hány lövéstől pusztul- 
junk meg? 
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- Time limit: Mennyi idő alatt kell teljesíteni 
egy szintet. 


Na, ha ezt mind beállítottuk, akkor indít- 
sunk egy nyúgémet. Vélhetően rögvest meg- 
halunk, ezért jobb ha mindent az alapbeállí- 
táson hagyunk és úgy próbáljuk meg legyűr- 
ni a szinteket. 

Adott 8 pálya (az igaziban 40 vagy 50 ez 
utóbbi a CD-n plusz egy,véletlen-pálya- 
emulátor" amivel no-limit pályán játszhatsz. 
Tehát nem kevesebbet ígérnek az alkotók 
mint, hogy életed végéig gyűrheted a játé- 
kot). 

Adott 4 fegyver (az igaziban is) igaz ez a 
négy legalább 9. 

1 - egy pisztoly, 

2 - két pisztoly, 

3 - nem három pisztoly, hanem géppisz- 
toly (MP 40-es), 

4 - valami durva, a játék rakéta fegyver- 
nek (missle weapon) nevezi. 

Ez lehet: Bazooka (amivel Rambo szét- 
lőtte az orosz helikoptert), 

Tűzbomba (négy irányban robban, zárt 
térben nem célszerű használni), 

Heatseekers (rakétakilövő), 

Drunk missle (részeg rakéták. 5 rakéta in- 
dul egyszerre kiszámíthatatlan útvonalon jut- 
nak el a címzettig is.), 

Flamewall (tűzfal). 


A ,4-es fegyverek közül csak egyet cipel- 
hetünk magunkkal. A legtöbbjük kiválóan al- 
kalmas arra, hogy szűk folyosókon saját ma- 
gunkat is elpusztítsuk. (A teljes verzióban -- 
három fegyver lelhető meg amiből egyedül 
az Excalibat nevűt próbáltam volna ki. Ez 
ugyanis az excalibur (Van-e ki e varázskar- 
dot nem ismeri?) és egy baseball ütő keve- 
réke. Kiüthetjük az ellenfeleket a pályáról.) 

Ennyit a fegyverekről. Azaz még valami. 
Ha kis szerencsével találunk egy God-mode 
,zét" (ez olyan homokórába zárt kéz, és biz- 
tosan valamelyik pályaelem tetején van, ha 
van) akkor nagy hörgések és nyögések kö- 


zepette a puszta kezünkből kijövő gömbvillá- 
mokkal tudunk rendet vágni az ellenfelek kö- 
zött. Egy nyögést követően az adott térben 
található összes rosszfiút kinyírja a cikázó 
fénygömb. 


Vezérlés 


A játék szinte mindennel vezérelhető, amit 
erőlködés nélkül a gépünkbe dughatunk 
(egér, Joystick, Cyberman, Space Player, 
Gravis GamePad). Az egyszerűség kedvéért 
maradjunk a klavi leírásánál. 


Nyilak. - Irány 
Alt-nyilak: oldallépés 
Shift--nyilak: futás 
Ctrl. - lövöldözés 
backspace. - 180 fokos fordulat 
Del - fegyver lerakása 
1234 - fegyverek 
Enter. - fegyverváltás szekvenciálisan 
Pg Up/Pg Dn - felllenéz (ilyenkor irányba lő!) 
Repülésnél fel/le z 
Home/End. - Célzás  fel/le 
Space. - nyit, átkapcsol vagy tol 
, (ez utóbbi főleg oszlopoknál 
használatos) 
JEE zene hangerő 
MÉR ÜJS FX hangerő 
Táb - Térkép 
Térképen — belül 
PgUplPgDn. - közelít/távolít 
(jó erre a 4.- is, 
nem a Num. Padon!) 
Nyilak. - kavarás a térképen 


(A bábunk nem mozdul, csak a térkép! 
ez más mint a DOOM-nál) A térkép 
sokkal jobb, jelzi az ételeket, 

az — összegyűjtendő holmikat 

a fegyvereket kapcsolókat és nem 
utolsó . sorban az ellenségeket is. 


Funkció gombok 

F1 - Help; F2 -Ment; F3 - Tölt; F4 - kont- 
roll, zene, Fx állítása; F5 - megjelenítés, fel- 
bontás változtatása; F6 -Gyors mentés; F7- 


Üzenetek ki/be; F8 - End Game; F9- Gyors 
töltés; F1O - Auit; F11 - Gamma Correction; 
F12 - Csapat-harcnál valami. 


No, itt befejezem. de még néhány tapasz- 
talatomat közkinccsé teszem. 


Az egyes szinteken tíz-ötven rejtett út ta- 
lálható. Ezeket könnyű megtalálni, a barna 
földön egy barna kör villog. (Tényleg észre 
lehet venni.) 

Minden szétlőhető, a hordókban néha ta- 
lálhatunk érdekes dolgokat miután szétlőttük 
azokat. Ha több hordó van a sorrend is érde- 
kes lehet. 

Felvehetünk tűzálló páncélt, golyóálló 
páncélt csak a nevükben jelzett veszély ellen 
óvnak egy ideig. 

Néha, egy ajtó kinyitásakor mérgesgáz 
ömlik be, ilyenkor elérhető távolságban talál- 
ható egy gázálarc. 

(majdnem) mindenre bonust kapunk: 

pl. - ha lelőjük az összes fát(!), ha össze- 
szedjük az összes rakéta fegyvert és az 
összes töltényt kilőjük, ha mindenkit kinyí- 
runk, ha nem használunk pisztolyt az adott 
szinten, ha minden életerőt összeszedünk a 
szinten, ha minden kaját megeszünk (ehhez 
persze meg is kell sebesülni), ha 1 egész- 
séggel fejezzük be az adott szintet (erre ne 
hajtsunk), ha minden fellelhető plusz tárgyat 
összeszedünk (a bolondgombát is, amit ki- 
heverni igen körülményes), ha minden kilőtt 
rakétánk talál, ha minden mozdíthatót meg- 
mozdítunk és minden rejtekajtót kinyitunk. 

És ha ez mind megvan akkor megkapjuk 
a bonus-bonust. Jelentkezzen akinek sike- 
rült! 


A titkos szintekre eljuthatunk a szintkód 


megszerzésével. (azon vagyunk, hogy meg- 
szerezzük.) 


Ja, hát itt is vannak Cheatek 


(sebesség nem számít, lehet kisbetű is) 
Először be kell ütni : DIPSTICK 
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Ekkor megjelenik, hogy a Cheat üzenetek 
aktivizálhatók 
majd jöhet aminek jönnie kell. 
Sajnos egyelőre csak ennyi 
- Chojin: ha találtunk egy ,4-es fegyvert 
akkor nem fogy ki a rakétája. 
- Ride: a kilőtt rakéta mögött repül egy ka- 
mera és közelről nézhetjük végig a be- 
csapódást 


Végezetül... 


A ROTT nagyon jó játék. Mondom annak 
ellenére, hogy nem igazán vagyok a doomti- 
pusok rajongója. Végre valahára az akciójá- 
tékoknál is elindultak abba az irányba, hogy 
a végigjátszást követően új variációban is 
megpróbálkozzunk a feladat teljesítésével és 
ne töröljük le az egészet. 

Igazán a hálózatos játék lehet COOL, ahol 
11 gémer nyomulhat egyszerre a labirintu- 
sokban, egymás ellen vagy egymásért. Saj- 
nos sem időnk sajna lehetőségünk sem volt 
a network nyomulásra, pedig... de ezt már 
leírtam. 

A leírás voltaképp egy review, így a ponto- 
zó tábla elmarad, de biztos vagyok abban, 
hogy ha pontozni kellene Hardi, megvenni 
lenne" 


Utóirat 


Van nekem egy barátom, aki notóriusan 
ragaszkodik a mono-monitorához, neki üze- 
nem hogy a § 

ROTT MONO indítással ő is élvezheti a 
dolgot. j 

De ha már itt vagyunk, a külső paraméte- 
rezés opcióit is felsorolom: 


Szintaxis: rott [spacel parancs 
? A parancsok listája 
NOSOUND A neve adja magát 


ezek némi 4- memóriát 
eredményeznek. A progi 
nem keres rájuk. 


NOJOYS 
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NOMOUSE 


SPACEBALL " 


CYBERMAN 


SILLY 


FILE 


SOUNDSETUP 


VER 


SLOWDEATH 


NOWAIT 


NOW 


MASTER 


MONO 


MAPSTATS 


TILESTATS 


bekapcsolja 
a cyberman-detektort 
(tehát nem alapértelmezés 


: az ON) 


mentésnél a szint nevét is 
tárolja. Pl. Iron Tower 


Ha berheltél egy új 

.wad file-al akkor a progit 
ezzel kell figyelmeztetni, 
az újdonságra 

ezzel indítva a 
hangkártyádat tudod 
beállítani. Pl. ha SB-ről 
Gus-ra tértél át 


Kiírja, hogy épp melyik 
ROTT verzióval játszol. 


Ez jó. Ha megpusztulsz 
lassítva is megnézheted. 


Irány egyből a főmenü 


Azonnal az 1. szint 1. , 
karakterével játszol, 
nix menü 


Networknél célszerű és 
egyből menüzhető. 


Ezt ajánlottam fenn. 


A térkép alakítható, 
elmozdítható falak 
csapdák, nagyság stb. 


Kiírja az adott szinten 
található objektumoks 
tatisztikáját. 


. HARDWARE TESZT 


TURTLE BEACH TROPEZ 


A JÁTÉKOS HANGKÁRTYA, AMELY SOSEM FOGY KI A HANGOKBÓL 


. Bemutatja: COLT 


Á TURTLE BEACH SYSTEM egyik 
újdonsült típusát választottuk mostani tesz- 
tünkhöz, az ÉSZ-KÉP MULTIMÉDIA CEN- 
TER jóvoltából. Ez a hangkártya mindenkép- 
pen a felhasználók széleskörének kedvence 
lesz, rendkívül figyelmes felhasználói prog- 
ram csomagjával és játék kompatibilitásával. 
A profi zenész egyaránt megtalálja a jó mi- 
nőségű hangokat és a profi szoftvereket, sőt 
a gyártók állítása szerint a gamemanek a 
10099-os konfliktusmentes játszási lehetősé- 
get ! (Amúgy csak 75 !!!) 


A TROPEZ (ejtsd: tropé) hangkártya 16 
bites, 32 hangot képes egyszerre kibocsáta- 
ni, és ezek a hangok egyaránt megszólaltat- 
hatóak a beépített Yamaha OPL3-as szinteti- 
zátoron (nem ajánlom, mert hangját FM szin- 
tézis útján kelti és elég gyenge minőséget 
nyújt, de meg van azaz előnye, hogy lénye- 
gében bármilyen hangszínt készíthetünk ve- 
le), vagy saját mintavételezett és digitalizált 
hangokon keresztül. A kártya további el- 
őnyös tulajdonsága, hogy a gyártók feltöltöt- 
ték a TURTLE BEACH többi hangkártya 
hangszíneivel is, így például a TURTLE BE- 
ACH MAUL-val és RIO-val, és ezeket további 
memória bővítés nélkül bármikor lekérhetjük 
és a használhatjuk is. Ezen kívül saját ma- 
gunk által ,készített" digitalizált hangszínek 
táblázat- és hangbankját is összeállíthatjuk, 
majd MIDI rendszerben a beépített hangszí- 
nekkel együtt, vagy nélkülük programozhat- 
juk és felhasználhatjuk bármilyen zene leját- 
szásánál. 

Igaz, ez esetben memóriabővítést kell al- 
kalmaznunk, ami szintén nem olcsó mulat- 


ság, de általában egy-két, (valójában több) 
megabájt megoldja a problémát. A memória 
bővítést a hangkártyán végezhetjük, SIMM 
MODUL-lal. Ha több memória chipet szeret- 
nénk hangkártyánkon, azt is megtehetjük, 
hogy akár 4-et rakunk bele. Egyre azonban 
vigyázzunk ! A SIMM-ek sebessége, mérete 
és márkája egyforma legyen, különben ki le- 
szünk téve különböző hibáknak kedvenc 
hangmintánk gyártása közben. 


A játékok élvezhetőségét az alapkiindu- 
lásban felállított Sound Blaster kompatibilitás 
és General MIDI rendszer kompatibilitás nö- 
veli, sőt a digitalizált mintavételezett hangok- 
kal, így akár egy játékteremben sem érez- 
hetnénk jobban magunkat. 


INSTALLÁLÁS 


A hardver installálás nem jelent nagy gon- 
dot, főleg ha valaki látta már számítógépét 
belülről.. Azonban akik még soha nem szed- 
ték szét gépüket annak egy pár jó tanáccsal 
segíthetek. A fedőlemez eltávolítása után, 
keressünk egy üres 16 bites szlottot. (Érde- 
mes a különböző interferenciák elkerülése 
érdekében, a többi kártyáktól a legtávolabbi 
helyet kiválasztani, ezzel is csökkentjük a 
hangkártya általános alapzaját. 


Még egy jó tanács! A kártya védőfóliáját 
csak közvetlenül a beszerelés előtt vegyük 
le, sőt ajánlatos , leföldelni" magunkat számí- 
tógépünkkel mielőtt kártyánkhoz hozzáér- 
nénk. Ha ezt elfelejtenénk sincs semmi baj, 
de megnő az esélye, hogy a legkisebb elekt- 
rosztatikus kisüléssel kártyánkat örökre elné- 
mítsuk. (Állítólag több tízezer volt cikáz ben- 
nünk, és főleg akkor, mikor egy új hangkár- 
tyát veszünk!) 

Tehát, ha megvan a kiszemelt hely, a pa- 
nelról a védőlemezt lecsavarozzuk és helyé- 
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be nyomjuk a kártyát, majd visszacsavaroz- 
zuk a fedőlemezt és készen vagyunk. A kö- 
vetkező teendő, hogy összekössük. kártyán- 
kat egy pár hangszóróval. 


A célra megfelel egy 3.5 jack amely másik 
végére, akár fejhallgatót, vagy külön erre a 
célra kifejlesztett erősítővel egybeépített 
multimédia hangszórókat tehetünk, de jobb 
hangzás érhető el, ha mondjuk szerzünk egy 
3.5-es RCA átjátszókábelt és összekötjük 
hangkártyánkat HIFI berendezésünkkel. Egy 
kb. 70 W os erősítővel és 2 darab 200 W -os 
hangfallal már bömbölhetünk. 


Szoftver installálás 


A szoftver installálás feltételei közé tarto- 
zik a 386 DX alaplap minimum 33 MHz-es 
ketyegővel, a minimum 10 Mb üres hely win- 
chesterünkön, és a VGA monitor. Ha vala- 
mely feltételnek nem teszünk eleget, a kár- 
tya nem úgy fog működni és megszólalni 
ahogy azt szeretnénk. 

Nekem azonban annak ellenére, hogy egy 
486-osba gyúrtam bele kártyámat és az óra 
is 40-et mutatott, sőt winchesterem is félig 
üres volt, sem sikerült simán az installáció. 


Az első installáló lemez (3 1/2) INS- 
TALL.EXE fájl meghívása után a többi le- 
mezt a másik floppymon szerette volna beol- 
vasni, de az sajnos az én gépemen egy ki- 
csit más méretet kapott (5 1/2). Nagyon 
utáltam akkor a gyártókat, a 100 99-os prob- 
léma és konfliktus mentes feliratra pillantva a 
dobozon. A problémát csak a gép szétszere- 
lése és az A és B meghajtó újra definiálásá- 
val tudtam megoldani, de végül minden jóra 
fordult. Ez a hiba azonban nagyon gyenge 
programozásra vall, sőt ekkora bakit egy Vi- 
lágszerte ismert cég mint a TURTLE BE- 
ACH, nem hiszem, hogy megengedhet ma- 
gának. (Ajánlom mindenkinek, hogy az ins- 
talláló lemezeket az A: meghajtó mérete 
szerint kérje, akkor biztos nem lesz problé- 
mája a telepítéssel). Ezek után azonban a 
telepítés pár percet sem vett igénybe nagy 
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meglepetésemre. A WINDOWS-ban -egy új 
Tropez ablak várt, hogy betekinthessek raj- 
tar: É 


A PROGRAMOK 


Általában minden hangkártya csomagban 
megtalálhatók a kártya megszólalásához, il- 
letve kezeléséhez szükséges szoftverek. 
Egyes gyártók azonban képesek a különbö- 
ző minőségű programokat tucatjával ,in- 
gyen" kártyacsomagjukba gyűrni, azért hogy 
azt a típust, márkát vegyük meg. 

Ez a helyzet a TROPEZ-val is. Az ingyen 
CD, tele játékokkal ( ezekkel most nem fog- 
lalkozunk) , a jobbnál jobb hangkészletek, 
programok stb. Azonban ez ne tévesszen 
meg senkit, és ne ilyen szempontok szerint 
vásároljon, hanem, hogy milyen célra szeret- 
né hangkártyáját felhasználni. Ha valaki 
csak a játékok miatt venne hangkártyát an- 
nak nem biztos, hogy ezt a kártyát érdemes 
megvennie, ugyanis a TROPEZ annál sokkal 
többet tud! De ha nemcsak a játékok miatt, 
hanem multimédia felhasználásra, vagy. ze- 
neszerzésre vennénk hangkártyát, akkor 
mindenképpen érdemes hangját meghall- 
gatni, képességeit kipróbálni. 


TB Mixer 


Képzeljünk el egy komplett HIFI tornyot a 
számítógépünk képernyőjén a legesztétiku- 
sabb kivitelben. A TB Mixer képes MIDI fáj- 
lok gyűjteményének elkészítésére és ezek 
tárolására valamint lejátszására, .WAV fájlok 
összeállítására, tárolására kollekció alatt és 
ezeknek a kollekcióknak a lejátszására, va- 
lamint tartalmaz egy CD lejátszót és ,total 
control"-t CD-ROM olvasónk fölött. Továbbá 
hangerőszabályzót, sztereó pozíció (balan- 
ce) szabályzót, mikrofon, LINE-IN szabályzót 
és MASTER VOLUME szabályzót. A külön- 
böző lejátszók tetszés szerint rendezhetőek 
a képernyőn a használaton kívüli lejátszót 
egy pillanat alatt eltüntethetjük és vissza he- 
lyezhetjük a képernyőre. Az éppen aktuális 
beállításokat a program automatikusan meg- 


őrzi a következő meghívásig, így az egyszer 
jól beállított potméterekhez a továbbiakban 
nem is kell hozzányúlnunk. (A DOS alatt futó 
beállításokat más program végzi, így a WIN- 
DOWS SOUND SYSTEM . beállításokat a 
DOS alatt futó programoktól függetlenül is 
végezhetjük). 

A TB Mixer DOS változatát a játékprogra- 
mokhoz állíthatjuk be. Nem érdemes azon- 
ban ezzel sok időt eltöltenünk ugyanis a leg- 
több program elvégzi az optimális beállításo- 
kat, de ha például a hangerő túl magas vagy 
alacsony lenne, ezt a későbbiekben módosít- 
hatjuk. 


Wave SE 


A Wave SE program segítségével készít- 
hetjük el kedvenc felvételeinket, illetve a MI- 
DI rendszerben kamatozó hangmintánkat. A 
.WAV fájlokat kedvünk szerint editálhatjuk, 
,színezhetjük" előre programozott effektek- 
kel. A Wave SE hasonlít a WINDOWS-ban 
található felvevőhöz, de annál jóval több 
funkcióval rendelkezik. 


A hangkártyánkhoz csatlakoztatott mikro- 
fon segítségével a programot használhatjuk 
szöveg, zene, effektusok felvételére. A LINE 
IN bemenetre csatlakoztathatjuk magnónkat, 
vagy HIFI-nket, ha éppen úgy tartja úri ked- 
vünk, a WAVE SE rögzíti felvételünket, és 
bármikor le is játssza. 


A hangfelvételeket többféle módon is elké- 
szíthetjük. Különböző szempontokat kell 
megvizsgálnunk. Ha jó minőségű felvételt 
szeretnénk, számolnunk kell avval, hogy fel- 
vételünk rendkívül sok helyet fog elfoglalni 
wincheésterünkön (egy 10 másodperces fel- 
vétel 16 bit és 44.1 kHz-es mintavételezés 
mellett majdnem 2 Mb-ot foglal.) Azonban a 
felvétel minőségét mi szabhatjuk meg. A be- 
széd felvételéhez, és egyáltalán minden 
olyan felvételhez amely a mikrofonon ke- 
resztül történik érdemes a MONO módot 
használni ezzel is felezzük a foglalt helyet. A 
többi felvételhez választhatjuk a 8, illetve 16 


bites felvételt, illetve az elterjedt 11, 22, és 
44 kHz-es mintavételezés bármelyikét. A 
szoftvergyártók helyt adtak saját frekvencia 
megadására is, de ennek használata a 
hangkártyánk képességeire korlátozódik, 
próbálkozásom alapján a TROPEZ nem volt 
hajlandó ezt az adottságot kihasználni, vi- 
szont különböző adattárolási kompresszió 
közül válogathatunk. 


A legjobb hangfelvétel érdekében érde- 
mes a mikrofon és LINE IN hangerőket még 
a felvételünk kezdete előtt beállítani mivel 
azonban a gyártók használható VU méterrel 
nem látták el egyik programot sem a gerje- 
dési határokat nekünk kell kitapasztalnunk. 
Úgy például ha a hangszórónkat túl közel 
rakjuk mikrofonunkhoz nem biztos, hogy a 
legjóbb minőségű felvételt készítjük. 


A MIDI rendszerben használandó hang- 
minták elkészítése sem könnyű feladat. Cél- 
ja, hogy szintetizátorunkon lenyomott billen- 
tyű hatására hangkártyánkból az általunk 
mintavételezett hangot szólaltassuk meg. 
Az ilyen szerkentyűt a zenészek SAMPLER- 
nek hívják. Ahhoz azonban, hogy egyáltalán 
ezt a funkciót használni tudjuk, egy-két 
SIMM RAM- chipre is szükségünk van, me- 
lyet hangkártyánkhoz illeszthetünk. A: mintá- 
kat hangbankokban tárolhatjuk és egy másik 
program segítségével tölthetjük be. (Ezt a 
betöltést a WINDOWS indításánál automati- 
kusan végrehajtja, ha másképpen nem ren- 
delkezünk.) 


A minták jó minőségben való készítése 
azonban rendkívül sok próbálkozást, időt és 
energiát igényel, de hát egy zenész számára 
mindent megér, ha szintetizátorán lenyomott 
billentyűvel, mondjuk a saját szobaajtajának 
nyikorgását hallhatja a kívánt hangmagassá- 
gon. 


A program képes a felvett digitális hang- 
anyagot különböző effektusokkal színezni. 
Az előre elkészített mintán 15 előre beállított, 
illetve saját magunk által produkált frekven- 


2 


cia módosítást végezhetünk. Ez a Wavea 
funkció. 

További effektek a visszhang, melynek 
mélységét, sebességét, időtartományait saját 
magunk állíthatjuk, FADE IN/OUT funkció, In- 
verz hullám, a sztereó csatornák felcserélése, 
a hanghullámok felcserélése, és még sorolhat- 
nám... Végül is ezzel a programmal bármit csi- 
nálhatunk. A lényeg, hogy jól fog szólni! 


MicroWave 


A WINDOWS SOUND SYSTEM digitális 
felvevőjével egyenértékű program, 

a hullámok grafikus kijelzésével nem ren- 
delkezik, és pusztán csak a digitális hang- 
rögzítéssel és lejátszásával foglalkozik. 


Ha valaki csupán a kívánt zenét, szöveget 
kívánja felvenni, illetve lejátszani, nem kíván- 
ja semmilyen módon , színezni" grafikusan 
ábrázolva látni felvételét, nincs szüksége 
meghívni a Wave SE-t, a problémát a Micro- 
Wave is megoldja. Igazából nem tudom, 
hogy ez a program miért került bele a cso- 
magba, mivel a WINDOWS felvevője is 
ugyanezekkel a képességekkel rendelkezik... 


MousepPlayer 


Az egér és egy grafikusan megjelenített 
zongora segítségével szórakozhatunk ezen a 
programon. A különböző akkordokat is képes 
lejátszani, sőt még hajlítókerékkel is rendelke- 
zik. Inkább csak a kezdők töltenek el több, 
mint 5 percet emellett a program mellett. . 

Seguencer 

Dallamszerkesztő, az alapvető funkciókkal 
saját illetve .MID lejátszására, editálására. 
Próbálkozásom ellenére képtelen voltam ezt 
a programot igazán :sikeresen használnom, 
gyenge minősége és CPU foglalása miatt. 
Bár a lejátszás minden gond nélkül ment, 
azonban felvenni sehogy sem sikerült vele, 
sőt még az alapvető funkciókat, mint pl. a 
számok egyes részeinek időbeni pozícióját is 
csak kb. 10 másodpercenként volt hajlandó 
kijelezni. 
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Jukebox 


A Wurlitzer angolul a JukeBox, de akkor 
már inkább egy igazi Wurlitzer-t kérnék !!! A 
különböző, MIDI formátumú fájlok lejátszá- 
sára alkalmas és egyszerre egymás után is 
hajlandó ezeket lejátszani. Ezt a programot 
is azt hiszem, hogy tíz perc alatt rakták ösz- 
sze, mert ez sem egy nagy was ist das. 


Stratos 


Ez a dalszerkesztő viszont elnyerte tet- 
szésem. A számainkat kottaformában képes 
rögzíteni. Aki azonban még nem tudna ren- 
desen kottát olvasni, a különböző kottajele- 
ket sem ismeri, annak a program célszerű 
használata előtt ajánlok egy két szolfézs 
órát. Ha azonban valaki veszi a fáradságot 
és meghívja a program kényes, de remek 
Help-jét, minden problémára talál megoldást, 
sőt az egész kottarendszert rendesen meg- 
ismerheti. ! 


A különböző módosításokat, is a kottán 
kell végeznünk, így például a hangszín válto- 
zás, a különböző Kontrollerek megváltozta- 
tása illetve hangerő stb. változása is nyomot 
hagy maga után. Egyszerre több kottasort is 
kedvünk szerint rendezhetünk bárhogyan a 
képernyőn, a kotta alá szöveget is írhatunk. 
Ha zenénk szerzésével készen lennénk, a 
kották alá akár szöveget is írhatunk, vagy 
rajzolhatunk, és kottánkat profi módon ki- 
nyomtathatjuk. 


A program ezen felül rendkívül jól kezel- 
hető, a módosító funkciók, bár ezeket nem 
az én ízlésem szerint tervezték, gyorsan és 
egyszerűen működnek. 


A Turtle Beach a teszt után és az én meg- 
ítélésem szerint még mindig a legjobbak kö- 
zé tartozik, bár a sok hanyag és összekap- 
kodott programozás és a kevert minőségű 
alapszoftverek , összeállítása nem vált elő- 
nyére. 


COOL VILÁG 


A CD-RÓŐL 


Első látásra szembetűnhet számodra, 
hogy ezúttal nem egy olyan hagyományos 
CD-hez van szerencséd, mint amit általá- 
ban az újságokhoz mellékelnek, hiszen itt 
elsősorban nem a friss játékok demó verziói 
dominálnak, hanem valami egészen más. 


Úgy gondoltuk, hogy össze kellene állítani 
egyszer egy olyan CD-t is, amin megtalálha- 
tó lenne a magyar programozók és program- 
készítők eddig kiadott munkáinak zöme. Az 
elhatározást tett követte, így most egy olyan 
CD-t tarthatsz a kezedben, amin rengeteg 
tehetséges magyar fiatal munkája megtalál- 
ható, a világ egyéb országainak programozói 
által kiadott szoftverek mellett. Ráadásul a 
szokásos hot-game előzetesek sem marad- 
nak el, illetve a segédprogramok világából is 
jó néhány gyöngyszem felkerült a lemezre. A 
tengernyi programban csak egyetlen közös 
vonás húzódik meg, méghozzá az, hogy: 
mindegyik teljesen jogtiszta, azaz vagy pub- 
lic domain (szabadon terjeszthető), vagy fre- 
eware, esetleg shareware. 

Természetesen " kereskedelmi  . verziót 
egyetlen programból sem tettünk fel, ha va- 
laki esetleg egy full Mortal Kombat 2.-t vagy 
valami hasonlót vár ettől a CD-től, azt gyor- 
san ki kell ábrándítanom. 


A CD lemezen értelemszerűen minden 
egyes program egy adott témakörbe van 
csoportosítva és ennek megfelelően bizo- 
nyos könyvtárakba rendezve. 


Az egyes könyvtárakon belül szinte min- 
den tömörítve van a jobb helykihasználásér- 
dekében. Hogy ez egységes legyen, minde- 
nütt a ZIP-et használtuk, így a kicsomagolás 
a PKUNZIP.EXE segítségével történhet. (Ha 
ez a tömörítő véletlenül nem lenne meg, ak- 
kor a CD-n ezt is megtalálhatod!) 


Ha kíváncsi vagy rá, hogy egy könyv- 
tárban mi található, akkor azt megtudhatod 
az INFO.LST nevű fájlból, amit mindenhol 
elhelyeztünk. Ebben magyarul, érthetően le 
van írva, hogy mit is tartalmaz az adott 
könyvtár és felsorolva a benne található fáj- 
lok, esetenként kommentezve, hogy mik is 
azok valójában. 


A lemezen található programok mindegyi- 
ke tesztelt, mind futás szempontjából, mind 
a vírusok miatt! Ha valamelyik program még- 
sem indulna el nálad, akkor próbálkozz más 
beállításokkal, valószínűleg úgy már menni 
fog! (Akarom mondani valamilyen módon 
mindenképpen mennie kell!) 


1142. Budapest 
z 
Ungvár u. 41. 

Tel.: 251-1160 

Fax.: 252-7926 
F-486/256/VL. 12500 AMD 486 DX4-100 15000 
GA 486/256/15A PC[DX4 12500 INTEL 486 DX2-66 15000 
Micronics MS4Ri, PCI 51000 INTEL 486 DX4-100 21000 
12FDD PANASONIC 5300 3 gombos egér 900 
1.44 FOD PANASONIC 3700 Microsoft OEM egér 3800 
Baby ház, kijelzővel 5700 CYDROM 2x, IDE 13000 
Mini torony, kijelzővel 5700 Panasonic 2x, IDE " 13000 
Midi torony, kijelzővel 5900 Toshiba 4x, IDE 26000 
"Nagy torony, kijelzővel 10500 SANYO 4x, SCSI 39000 
S3/1MB/VL 11500 101 gombos angol 2000 
S3/1MB/PCI 14700 102 gombos magyar 2200 
IDEt HDD, FDD, 25, Ip, 1g 1500 billentyűzet 3800 
25, Ip, 1g 1100 Német billentyűzet 4800 


Sound Blaster 16 MCD 12000 
Gravis Ultrasound, Turtle Beach 
hangkártyák 


"Winchesterek, CPU-k, Memóriák, Monitorok, Adaptec kártyák, 
Szünetmentes tápegységek, VGA kártyák nagy választékban ! 


Áraink ÁFA nélküliek, egy év garanciát tartalmaznak. Az árváltozás jogát fenntartjuk. 
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Két év hibernációban, az űrhajó rideg férmralai Között egyeoÚ. . . 
És az első emberi lény egy robothadsereg fővparancsnokságát 
ajánlja fel... Ha Walter Faris haza akar jutni a Főlere, nincs más 
választása, meg kel védenie Chromos népét a TITAN-NET 
robotjaínak invázrójátói. 


Bemutatja: Andy F. 


ehéz lenne jól lefordítani a Battle 
Isle 2 nevet magyarra, a név mégis tömören 
összefoglalja, mire is számíthatunk a Blu- 
eByte nem éppen legújabb keletű, de örökif- 
jú programjától. A harci stratégiai játékok 
kedvelői találkozhattak már elődjével, mely- 
nek sikere alapján készült el 1994 elején a 


30 


továbbfejlesztett második változat, ami ha- 
sonlóan nagy sikerre számíthat. 


TÖRTÉNET 


Chromos bolygó 12 legnagyobb gondolko- 
dója, a ROOM, összeült, hogy megoldást ta- 
láljon a TITAN-NET, a félelmetes számító- 
géprendszer fenyegető támadása ellen. Mi- 
ként" ellénfelük, a  Drullian-ok maguk is 
robotokat küldenek csatába, de mivel ezek 
egyedül csak önvédelemre vagy előre be- 
programozott feladatok végrehajtására képe- 
sek, távirányításra van szükségük. Drullian 
bölcs vezetőinek utasítására tudósaik kifej- 


lesztették a módszert, hogy a legnagyobb 
stratégák, nagy hadvezérek képesek legye- 
nek robótseregeiket irányítani, győzelemre 
vinni. Ennek eszköze a .02-D sorozatú Mi- 
IOp-Combat-Control-Console, röviden a Mi- 
lop harci konzol, mely műholdakon keresztül 
tart kapcsolatot a harcoló alakulatokkal. 
Használója kellően áttekinthető képet kaphat 
a csata pillanatnyi állásáról, az alakulatok ál- 
lapotáról. A konzol kifejlesztése a XVII-es 
Technikus csoport "BlueByte" osztályának 
feladata volt... 


Program címe: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Gép típus: — 
Memória: 

Hang: 


A program hardware igénye meglehetős, 
ám manapság már lassan otthon sem ritka 
az olyan gép, amin a játék gond nélkül játsz- 
ható. Processzor igénye minimálisan 386-os, 
ez lehet akár egy SX is, de ettől ne várjunk 
félelmetes sebességet. Igazából játszani egy 
386DX-en vagy annál komolyabb gépen le- 
het. Memóriaigénye 4 MB, ebből 580 kB 
DOS és 2300 kB EMS memóriának kell len- 


Battle Isle 2 

BlueByte Software GmbH 
1994 

Harci-stratégia 
386DX-/VGA 


580 kB DOS -- 2.3 MB EMS - 4 MB 
SB, SBpro és kompatibilis; 


Roland MT32 IDI; AdLib, AdLib Gold 


Helyigény: 
Különleges igény: 


" Lemezes 12 MB; CD 6 MB -- CD-ROM 
Minimum DOS 5.0; egér ajánlott 
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nie, a maradékot disk-cache-re célszerű for- 
dítani a fejlesztők szerint (és szerintem is, fő- 
leg CD-ről szeret sokat molyolni az animáci- 
ókkal, tehát CD-képes cache használata ja- 
vasolt). Csak VGA-n fut, de manapság már 
ez is kezd "házi szabvánnyá" válni. A CD-s 
változat 6 MB, a lemezes 12 MB helyet igé- 
nyel a disk-en. A hangja a szokásos, PC- 
speaker-től a Blastereken át a Roland-ig és 
bármilyen szabvány MIDI-ig mindent kezel, 
külön az effekteket és külön a zenéket, egy- 
szerre akár két "hangszeren" játszva őket. 
DOS 5.0 a minimális igénye, a CD-s változat 
pedig MSCDEX meghajtót kér a CD-hez. Ke- 
zeli a SMARTDRV-t, de más disk-cache 
programok is használhatók, mi több, ez me- 
legen ajánlott, ha van elég memória a gép- 
ben. Még 4 MB RAM esetén is marad kb. 
500 kB a cache-nek. A program a DOS 
EMM386-ját ajánlja az EMS-hez, de a leírás- 
ban található figyelmeztetés ellenére semmi 
problémát nem okozott a CEMM 7-es verzió- 
ja sem. A CD-n hatalmas mennyiségű zenei 
anyag található, ami a játék közben, háttér- 
zeneként játszható le. Lemezen, persze, erre 
nincs lehetőség. 
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Ha a kezdő képernyőt egy határozott ESC 
leütéssel nem szakítjuk félbe, akkor az intro 
következik, amit legalább egyszer érdemes 
végig nézni, mivel rendkívül látványos, ani- 
mált vektorgrafika és ray trace ötvözésével 
készült, és hasznos információkat nyerhe- 
tünk belőle. Ezután azonnal első csatánk 
kellős közepébe kerülünk. A játék kezelése 
meglehetősen egyszerű, ám kissé szokatlan 
elvet követ. Az egér bal gombjának folyama- 
tos nyomva tartásával jelenik meg a képer- 
nyő (Milop konzol) alján a menüsor, az adott 
funkció kiválasztása pedig a gomb elenge- 
désével történik. Természetesen van lehető- 
ség részben vagy teljesen a billentyűzetről 
irányítani csapatainkat. A menüsort a SPA- 
CE hozza elő, az egyes funkciókat általában 
a kezdőbetű rövidít, de a nyilakkal kiválaszt- 
va, és úaáabb SPACE-t ütve is végrehajtható- 
ak. A konzol alján (balról jobbra) a következő 
funkciók kijelzői találhatók: Hat ablak, amik- 
ben a menüpontok jelennek meg; az éppen 
aktuális pozíció képe egy hatszögben; az 
alakulat neve, az azt alkotó egységek száma : 
és az üzemanyag szintje egymás alatt; a lő- 
szer mennyisége; és végül az alakulat fegy- 


vereinek fajtái. A fegyverfajták ikonjai na- 
gyon aprók, inkább általános fegyverkategó- 
riákat takarnak, nem konkrét űrméretet vagy 
típust. A pisztolyforma vékony illetve vastag 
csővel géppuskát illetve az ágyút jelent, stb., 
elég egyértelműek. A hatszög és a menü kö- 
zött van egy kicsi, kocka alakú kijelző, ami- 
nek jó, ha kiemelt figyelmet szentelünk a 
csetepaték előtt. Ez a kijelölt alakulat tapasz- 
talati szintje, a csíkok száma, illetve a 
szárny(ak) 12 szintet különböztetnek meg. 
Ezzel arányban változik az alakulat harci 
ereje. Minden győztes csata egy, az ellenség 
megsemmisítésé 
vel végződő csata 
pedig kettő szint 
növekedést jelent. 
Ha feltöltjük az 
alakulat  — csaták- 
ban megfogyatko- 
zott létszámát, ak- 
kor persze a ta- 
pasztalat 
megoszlik, így 
csökken a szint. 
Mindez elég furán 
hangzik, mivel 
tudjuk, robotokról 
van szó. Azonban 
a robotok vezérlő- 
egysége egy önta- 


BATTLE ISLE2/ 


nuló rendszerként 
került elkészítésre, 
ami a megvívott, 
és persze főleg a 
megnyert  csaták- 
ban finomítja prog- 


ramját, törli a feles- 
leges részeket, 
újabbakat épít hoz- 
zá. Minden csata 
után kiértékeli az 
eredményt, és opti- 
malizálja — csapat 
harci technikáját. 
Az így nyert adato- 
kat azután más 
alakulatok  egysé- 
geibe is betáplálhat- 
juk. Csata közben a kijelzés itt megváltozik, 
a két szemben álló alakulat adatait láthatjuk 
itt. A legfelső csík a csapatok névleges erővi- 
szonyát jelzi, a második a domborzat és te- 
rep befolyásoló hatását, a harmadik a szem- 
ben álló felek egymással szembeni pozícióe- 
lőnyét vagy - hátrányát, a negyedik a 
tapasztalati szintet hasonlítja össze. Az utol- 
só, vastagabb csík a csata kimenetelét, az 
előbbiek összegzését jelzi ki, amit a beállítá- 
soktól függően (lásd ott!) egy légifelvétel- 
szerű vektorgrafikás animációval meg is te- 
kinthetünk. 


kill 
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Menük 


Válasszuk a térképen (bal egérgomb fo- 
lyamatosan nyomva!) a Menu szimbólumot. 
A következő menüpontok közül választha- 
tunk: 


RETURN- visszatérés a játékba. 

LOAD/SAVE- játékállás betöltés/mentés. 

SETTINGS- beállítások almenü: 

LEVEL OF DIFFICULTY-Nehézségi szint. 

TRAINING- felkészülés, 

EASY- könnyű, 

DIFFICULT- nehéz, 

EXPERT- mély víz, 
csak úszóknak... Ez a beál- 
lítás nem az ellenfél és/vagy 
a játékosok csapatainak ere- 
jét változtatja meg, hanem a 
szimuláció valósághűségét 
állítja. 

MAP SETTINGS-A konzol kijelzéseinek 
beállítása. 

SCROLL SPEED-térképmozgatás sebes- 
sége, 


CONSOLE WINDOWS-A kommunikációs 
ablakok nyitásának sebes- 
sége illetve ki/bekapcsolása, 

AUTOREFILL- Az alakulat automatikus fel- 
töltése készletekkel az arra 
alkalmas helyeken, 

RETURN- vissza az előző menübe. 

BATTLE SETTINGS-A lejátszott csatákba 
való betekintés mértéke, 
avagy kérünk-e animációt a 
lezajló csatákról, illetve mi- 
lyen részletességgel. 

DISPLAY SPEED-animáció sebessége, 


DETAIL LEVEL, UNITS-az egységek rajzo- 


latának részletessége, 
DISPLAY LEVEL, TERRAIN-a környező táj 
rajzolatának részletessége, 
RETURN- vissza az előző menübe. 
EFFECTS/MUSIC-Hangok illetve zene 
z beállítása. 


MUSIC- ki/bekapcsolás, hangerő há- 
rom fokozatban, 
EFFECTS- mint a zene. A CD-s verzió- 


ban van egy plusz menüpont, 
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a CD-MUSIC. Ez a CD-ről 
játssza le a zenéket. 
vissza az előző menübe. 


RETURN- 
NEW MAP- Egyedi ütközet. A tét egyetlen 
csata megnyerése. A legfelső 
mezőbe beífrhatjuk egy koráb- 
ban már lejátszott szint jelsza- 
vát, így választhatunk ki más 
csatát. 
amennyiben az adott csata 
kettőnél több résztvevővel 
zajlik (pl. Drullian, Titan-Net, 
partizánok), akkor itt állíthatók 
be az esetleges szövetségesi 
. viszonyok, 
a csata résztvevőinek beállí- 
tása, ember vagy számítógép 
(egy játékos mindenképpen 
ember kell legyen, a gép saját 
maga ellen nem hajlandó 
játszani), 
a csata aktuális állásának ér- 
tékelése, győztünk, vesztet- 
tünk, van-e még élő ellenség, 
START- kezdődhet a csata, 
RETURN- vissza az előző menübe. 
NEW CAMPAIGN-A teljes háború végigját- 
szása. A legfelső mezőbe a 
már megnyert csaták után ka- 
pott jelszót írhatjuk, így folytat- 
hatjuk a háborút a követke- 
zővel. 
START- kezdődhet a csata, 
RETURN- vissza az előző menübe. 
INTERRUPT SIMULATION-Kilépés DOS-ba. 


ALLIANCES- 


PLAYER- 


UNITS- 


A játékkal való ismerkedés során célszerű 
néhány egyedi ütközetet lejátszani (NEW 
MAP), mielőtt belefognánk az ütközetek so- 
rán át tartó valódi háborúba a Titan-Net ellen 
(NEW CAMPAIGN). A Drullian Védelmi Mi- 
nisztérium Főparancsnoksága minden csata 
előtt részletes eligazítással szolgál a kitűzött 
célokról, végrehajtandó feladatokról, és csa- 
ta közben is tudósít a történtekről, elfogott el- 
lenséges üzeneteket juttat el hozzánk, vagy 
éppen csak meteorológiai előrejelzést küld. 
Az egyedi ütközetekben az időjárás véletlen- 


szerű, míg a háború során minden ütközet 
előre beállított értékek alapján kezdődik. A 
játékot 1-7 játékos és a számítógép játszhat- 
ja, akik sorban következnek egymás után. 
Kettőnél több játékos esetén lehetőség van 
szövetségek kialakítására egymással. Egy 
kör addig tart, míg a soron következő játékos 
minden lépését meg nem tette, és át nem 
adja a stafétabotot a következőnek. A teljesí- 
tendő küldetés lehet minden ellenséges csa- 
pat vagy bizonyos alakulatok megsemmisíté- 
se, harcálláspontok elfoglalása, hídfőállás ki- 
építése és védelme, vagy az ellenfél hasonló 
terveinek és számításainak keresztbe húzá- 
sa. A Főparancsnokság által kitűzött felada- 
tok minden körülmények között elsőbbséget 
kell élvezzenek, különben erőink szétforgá- 
csolását és a csata elvesztését kockáztatjuk. 


A Milop konzol használata 


A konzol menüsorában található ikonok 
közül a lényegesebbek: 


MOVING - Ezt kiválasztva a térkép elsöté- 
tül, csak ott marad világos, ahová a csapat 
el tud jutni az adott körben. Kijelölve a célt, a 
csapat azonnal elindul. Nehezebb fokozatok- 
ban egy csapat nem haladhat át olyan he- 
lyen, ahol másik saját alakulat tartózkodik, 


ellenfél  alakulatán pedig természetesen 
egyik szinten sem. 

ATTACK - A kijelölt csapat mozgatása 
után, amennyiben azonnal támadóképes, 
vagy az adott körben nem mozogtunk vele, 
kiválasztható ez az ikon. A rendelkezésre ál- 
ló fegyverzettel megtámadható. ellenséges 
csapatok közül kell kijelölnünk a célpontot, 
majd kiválasztani a fegyvert, amivel csapa- 
tunk támadni fog. Ezután a gép lejátssza a 
csatát. 

OVERVIEW MAP - Áttekintő térkép a csa- 
tamezőről. Két fajtáját használhatjuk, a stra- 
tégiai áttekintést, mely. inkább szimbolikus 
ábrázolás, és a realisztikusat, ami inkább 
emlékeztet nagy magasságból készített légi- 
felvételre. 
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INFORMATION - Az egész csatáról általá- 
nos információkat, vagy egyes csapatok 
részletes információit kérhetjük le. Az átfogó 
információk tartalmazzák a küldetés mégne- 
vezését, a hozzá tartozó jelszót, az aktuális 
kör számát, a körök maximális számát, infor- 
mációt a légi/földi/vízi haderők mennyiségé- 
ről (repülő, hajó, harckocsi ikonok), az ér- 
vényben lévő egyezményekről, szövetségek- 
ről, a felderítés hatékonyságáról (9 értékek), 
és a rendkívül fontos energia (E, ENERGY) 
és nyersanyag (M, MATERIAL) készletekről, 
illetve azok változásáról (E-/-, M--/-). Az el- 
lenfél hadereje az az érték lesz, ami éppen 
az aktuális pillanatban csapataink és/vagy 
felderítőink látnak, tehát ne vonjunk le téves 
következtetéseket erőink arányáról, nem biz- 
tos, hogy igazunk van! j 

Egyes csapatok esetén képet, vagy a CD- 
s verzióban filmet láthatunk az egységről, 
névleges és pillanatnyi harci értékeiről ka- 
punk adatokat. 

CONTENTS - Gyár vagy depó esetén itt 
láthatunk adatokat a rendelkezésre álló javí- 


tó és/vagy gyártó kapacitásokról, itt adha- 
tunk utasításokat gyártásra (PRODUCTION), 
javításra (REPAIRS), készletek feltöltésére, 
szállító egység be/kirakodására. A kívánt 
csapatot kijelölve a már ismert ikonokat 
használhatjuk, illetve az üzemanyag-feltöl- 
tést (REFUELLING) és a lőszerkészlet feltöl- 
tését (REPLENISHING AMMUNITION). 
CHANGE OF MODE - A kör befejezése, 


Terepalakzatok 


A térképen három féle megjelenítése lehet 
egy adott terepdarabnak. Ha a felderítésünk 
jelenleg is ellenőrzése alatt tartja, akkor nor- 
mál színben láthatjuk. Ha a felderítés elvesz- 
tette szem elől (pl. kilőtték a radarunkat), ak- 
kor az adott körben még az eredeti színei- 
ben, de kissé sötétebben látjuk. A nem 
ellenőrzött területeken térképünk alapján 
csak a domborzatot látjuk, az ellenséges 
egységeket nem, a térkép színe ilyenkor bar- 
na. v 


37 


"E" Megerősített terepszakasz, erődít- 
mény. Jó védelem a földi erőknek, de hátrá- 
nyos is lehet, mivel a mozgást akadályozza. 
Kevés jármű van, ami át tud jutni rajta. A RE- 
GIO járművel építhetjük vagy rombolhatjuk 
le. 

met Jt Földút, műút. Könnyű mozgást 


tesznek lehetővé, utászcsapataink (PLA- 
NUM 5, lásd ott) segítségével utánpótlási út- 
vonalakat építhetünk ki, vagy meglévő utakat 
tehetünk járhatatlanná. Vigyázzunk, az uta- 
kat az ellenfél is használhatja, nehogy éppen 
mi építsük ki neki a könnyű támadási útvona- 
lat! 

""G"" Vasutak. Mint az utak, de az ellenfél 
csak akkor képes használni, ha összeköti a 
hálózatát a miénkkel. 

sájá NI [adó tél Báz ABE ró] lásd Hegyek, folyók és 
tavak, erdők. Előnyük a jobb védhetőség, az 
erdő elrejtheti a benne mozgó csapatot, de a 
mozgást akadályozzák, folyó csak hídon 
vagy gázlón keresztezhető. 

"A" Egyéb terep. Többnyire sík, az aktu- 
ális időjárástól függ a minősége. 

Időjárás. Eső, felhőszakadás, hóesés, hó- 
fúvás nehezítheti a stratégák dolgát. Nem kí- 
ván különösebb képzelőerőt egy harckocsi- 
alakulat, ami a poros mezőt átszelve egy 
szakadó esőt kap a nyakába, majd miután 
elsüllyedt a sárban, egy hófúvás temeti és 
fagyasztja be szilárdan. 


Főhadiszállás (HEADOGUARTERS). Nagy 
fontossággal bír mindkét harcoló fél számá- 
ra. Sokszor az ütközet célja nem az ellenfél 
megsemmisítése, hanem HO-jának elfogla- 
lása, vagy akár a sajátunk megvédése. 

Gyárak (FACTORIES). Repülőgép-, hajó- 
és gépgyárakat találhatunk, melyek nem 
csak gyártásra, de javításra és üzemanyag- 
feltöltésre is alkalmasak. 

"IK" Depók (DEPOTS). Ezek tulajdon- 
képpen jól felszerelt raktárak utánpótlási 
anyagok számára. Javítás végezhető, vagy 
fegyver és üzemanyag vételezhető bennük, 
de kiképzési feladatokat is elláthat. 

Kiképzőtáborok (TRAINING CAMPS). A 
csapatok itt cserélhetik ki a korábbi csaták- 
ban szerzett tapasztalataikat, de javítómű- 
hely és utánpótlás is található bennük. 

FEDESSSS TES SS JEST SS Má 5alvak; "városok 
(VILLAGES, TOWNS). A megerősített, erődí- 
tett városrészek jelentős védelmi kapacitás- 
sal rendelkezhetnek, javítóműhely és után- 
pótlás helyezhető el bennük. 


Alapvető taktikai tanácsok 


A legalapvetőbb tanács, mely talán min- 
denki számára természetesnek tűnik: Mindig 
használjuk ki számbeli és erőbeli fölényün- 
ket, illetve törekedjünk olyan helyzetek kiala- 
kítására, ahol miénk a számbeli és erőbeli 
fölény. EXPERT fokoza- 
ton játszva a szimuláció 
figyelembe veszi a több 


oldalról egyesített táma- 
dás, illetve a több irány- 
ba védekezés tényét, 
ami a támadás haté- 
konyságát többszörösé- 
re növelheti, a védele- 
mét töredékére csök- 
kentheti. Saját 
egységeink "egymásnak 


vethetik hátukat", így nö- 


velve védekező erejüket 
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közösen nagyobbra. 
Nagyon gyakran 

használt trükk az elterelő 

hadművelet. Szállító re- 


E2 


pülő vagy tengeralattjáró 
előtt néhány hajó vagy 
repülőgép összehangolt 
támadása a védők elvo- 
násával megnyithatja az 
utat. 

A védelemben hasz- 


náljuk ki a természeti 


adottságokat. Két erő- 


sebb csapat közötti rés- 
ben, ahol mondjuk szik- 
lás hegység van, nincs 
szükség erős védelemre, 
mert csak kisebb, köny- 
nyebb, tehát mozgéko- 
nyabb, ám éppen ezért 
kevésbé páncélozott/felfegyverzett egységek 
képesek átjutni, amiket :hasonlóakkal is le- 
győzhetünk. Téves elképzelés azt gondol- 
nunk, hogy az első vonalba a gyengébb csa- 
patokat állítjuk, és a rajtuk gyengülő ellenfe- 
let erős csapataink már könnyen legyűrik. 
Támadás esetén, ha a támadó nem látta el- 
lenfelét, mindig a védelem lő először, ebből 
is látható, miért fontos a felderítés. Ha erős 
csapataink az első vonalból súlyos vesztesé- 
get okoznak az ellenfélnek, akkor kevesebb 
támadóerő marad az áttörésre, amikor az el- 
lenfél visszalő, már nem áll közel sem olyan 
jól, mint mi. A támadás pedig, ha meg is tör- 
ténik, elakad a második vonalon, a gyen- 
gébb egységeken, akik ekkor már a sérült, 
megfogyatkozott. ellenséges egységek méltó 


ellenfelei lesznek kipihenten, teljes létszám- 


ban. Ezenközben pedig a harmadik vonal, a 
messze hordó tüzérség, folyamatos tűz alatt 
tartja a támadókat az első pillanattól fogva. 

Ne feledjük a felderítés fontosságát. Akár 
földi, akár légi felderítést alkalmazunk, min- 
dig gondoskodjunk a megfelelő kíséretről, ne 
keveredjünk harcba gyengén felfegyverzett 
felderítőgépünkkel. Elvesztve őket ugyanis 
könnyen válhatunk meglepetésszerű táma- 
dások áldozatává. Inkább óvatosan, több- 
ször visszavonulva, lépésről-lépésre derítsük 
fel ellenfelünk állásait. 

Messze hordó fegyverzetünk leghatéko- 
nyabb felhasználása a védelemben lehetsé- 


ges, a harcoló alakulatok "feje felett" tüzel- 
hetnek ellenfelünk csapataira, miközben 
azok nem képesek ellentámadásra. Hasz- 
náljuk ezt ki, amikor csak lehet, akár tüzér- 
ség, akár parti ütegek, akár rakétatüzérség 
áll rendelkezésünkre. Persze, támadás so- 
rán is kinasználhatjuk a hátulról jövő támo- 
gatást, de mivel ezek az egységek általában 
lassabban mozognak, inkább csak a táma- 
dás megindításakor van lehetőségünk erre, 
majd később, az új frontvonal védelmében 
helyezhetjük el őket ismét. 


Nagyon fontos dolog az ellenség kezén 
lévő, vagy elhagyott bunkerek, depók, gyá- 
rak elfoglalása, és termelésbe állítása, ami 
sokszor az. adott csata egyik feladata, de 
egyébként is célszerű ezt megtenni, ahol 
csak lehet. Erre az összes egység közül há- 
rom képes, a DEMON és TROLL gyalogos 
harcirobot csapatok, és a RANGER könnyű 
felderítő. Vigyázzunk ezekre a csapatainkra, 
mert ha ezeket hagyjuk az ellenfél áldozatá- 
ul esni, nem fogunk tudni elfoglalni egyetlen 
épületet sem. Adott esetben inkább áldozzuk 
fel egy könnyű harckocsi-alakulat felét, sem- 
mint végleg elveszítsünk egy DEMON csa- 
patot. A depóban, amit később a DEMON- 
nal elfoglalhatunk, ki tudjuk javítani a sérü- 
lést. 

A repülőgépek két magasságban repül- 
hetnek. "Italában támadni csak az alacsony 
szintről, mélyrepülésben lehet, a csöves lég- 
védelmi fegyverek (ágyúk) csak itt hatéko- 
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nyak. A nagy magasságban repülő gépeket 
csak a rakétás légvédelem képes leszedni. 
Egy U.H.U. R-51-es felderítőt még az ellen- 
séges vonalak fölé is elküldhetünk, ha biztos 
nincs a közelben légvédelmi rakétaüteg. 


Az egységekről 


Következzen itt egy, a lehetőségekhez ké- 
pest részletes, ismertető a játékban használ- 
ható járművekről, azok leglényegesebb ada- 
taival, néhány jó tanáccsal. 

50 különböző vízi, légi, szárazföldi és víz 
alatti egységet különböztet meg a program, 
és akad néhány, amit nekünk magunknak 
kell felfedeznünk. 


Földi egységek: 

DEMON 131 könnyű harci robot - A sere- 
gek "gyalogos katonája". 9 mm-es géppus- 
kával felfegyverezve alacsony tűzerejű, las- 
sú, de nagyon mozgékony egység, éppen 
csak vízen nem tud járni. Lényeges tulajdon- 
sága, hogy képes ellenséges épületek, harc- 
álláspontok, bunkerek, depók elfoglalására. 

TROLL 142 elit harci robot - Páncélököllel 
és 12 mm-es géppuskával felszerelve job- 
ban felfegyverezett, mint a DEMON, tűzereje 
a könnyű páncélos egységekkel kerül egy, 
szintre, sikeresen veheti fel a harcot velük. 
Nagyobb súlyú a DEMON-nál, ezért lassab- 
ban mozog. Magas hegyekben, sziklákon 
nem tud közlekedni. Szintén képes ellensé- 
ges létesítmények elfoglalására, de akár 
, azok lerombolására is. 

RANGER felderítő járőr - Gyors, mozgé- 
kony egység, egy háromkerekű chopper mo- 
torra emlékeztető jármű, csak a hegyek és a 
víz állják útját. 9 mm-es géppuskával szerel- 
ték fel, mégsem valódi harci egység, fegy- 
verzete inkább önvédelemre szolgál. Hang- 
súlyozottan csak felderítő, harci ereje kicsi, a 
DEMON-éval azonos, páncélzata azonban 
gyengébb. Ellenséges létesítményeket is el 
tud foglalni, támadás után képes tovább mo- 
zogni, visszavonulni. 

BUGGY felderítő jármű - Nagyobb hatótá- 
volsággal és komolyabb fegyverzettel ellátott 
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felderítő egység. A 9 mm-es géppuska mel- 
lett két SS rakétával is felszerelték, amely in- 
kább a meglepetésnek szánt, de leleplező- 
dött ellenséges támadások lélegzetvételnyi 
visszaszorítására való, semmint hatékony tá- 
madásra, azzal együtt három-négy BUGGY 
csapat már jelentős támadóerő is lehet, ha 
nincs más kéznél, és még vannak a rakétá- 
ik... Csak úton, sík terepen képes közleke- 
dni, árn ott igen hatékony felderítő. 

PLANUM 5 út/vasútépítő jármű - Gyors tá- 
madások nélkülözhetetlen eszköze, az utá- 
szalakulatok gerince. Utak, vasútvonalak, 
ideiglenes hidak építésére szolgál, amin az- 
után csapataink kényelmesen gyalogolhat- 
nak be az ellenfél hátországába. Taktikai 
visszavonulás esetén az utakat lerombolva 
vele lassíthatjuk az ellenfél haladását, nehe- 
zíthetjük az üldözést. Fegyverzete nincs, 
páncélzata inkább csak jelképes, vigyázzunk 
tehát rá! Hegyekben és mocsarakban nem 
ütőképes, bárhol máshol otthon van. 

REGIO erődítmény építő jármű - Megerő- 
sített állások, erődítmények építésére, lerom- 
bolására specializált járgány. Hasonlóan a 


. PLANUM 5-höz, igen jól használható első- 


sorban a védekezésben, de az ellenfél vé- 
delmi vonalának áttörésében is segítségünk- 
re lehet, ha vigyázunk rá, mivel szintén fegy- 
vertelen egység. 


SNAKE páncélozott csapatszállító - Tá- 
madó műveletekből inkább hagyjuk ki, mivel 


. nem túlzottan erős a páncélzata. 20 mm-es 


ikergéppuskája inkább meglepetésszerű tá- 
madások esetén védekezésre, valamint: 
mélyrepülésben támadó repülőgépek ellen 
használható. Gyalogság és Aldinium kris- 
tályok (lásd ott) szállítására alkalmas. Csak 
sík terepen tud közlekedni. Hátránya vi- 
szonylag kicsi üzemanyagtartálya, és nagy 
fogyasztása, könnyen kiszáríthatjuk a tar- 
tályt. 

TECHNOTRAX könnyű harckocsi - Az im- 
máron legendává vált Skorpió egység to- 
vább fejlesztése, könnyű, gyors és ütőképes 
harckocsi. A nehézfegyverzetű támadóék tá- 
mogatására nélkülözhetetlen, a "söprögető" 
munkában felbecsülhetetlen értékű, 80 mm- 


es ágyújának tűzereje a 9 mm-es géppuská- 
val kombinálva olyasmi, amit az ellenfél sem 
hagyhat számításon kívül. Sík terepen, 
dombvidéken haladhat. á 

STING rakétavető-harckocsi - SS osztályú 
föld-föld rakétákkal szerelték fel, melyekkel 
támogató feladatkört láthat el, vagy a véde- 
lem hatékonyságát növelheti. Rakétáival víz- 
felszíni célpontokat is képes megtámadni. 
Nagyon gyors, és viszonylag jól páncélozott. 

COMET FP-42 légvédelmi harckocsi - 
Gyors és nagy hatótávolságú könnyű harc- 
kocsi, 35 mm-es ikergépágyúval. Egyaránt 
használható légi és földi célok ellen, valamint 
felderítésre is. Meglepően mozgékony, csak 
a hegyek és a mocsár állítják meg. 

PULSAR A3 önjáró tüzérség - 80 mm-es 
Önjáró lövegek, melyek hatótávolsága meg- 
lehetősen nagy, így a támadó egységek mö- 
gött haladva tűz alatt tarthatja az ellenfél vé- 
delmi vonalát, rombolhatja annak erődítmé- 
nyeit. A távolsággal arányosan csökken a 
pontossága, de még így is jelentős erőt kép- 
visel védelemben, támadásban egyaránt. 


Csak könnyű sík terepen képes haladni, ott 
is meglehetősen lassan. Egy körre van szük- 
sége, hogy tüzelőállásba kerüljön. Önvédel- 
mi fegyverzete nincs, páncélzata jelképes. 
ARCHIMEDES rakétaüteg - könnyű pán- 
célzatú, viszonylag lassú és védtelen egy- 
ség, a közelharc nem az erőssége. Távo- 


labbról azonban a már ismert SS rakétákat 
használva nagy pusztítást vihet véghez az 
óvatlan ellenség soraiban. Egy körre van 


szüksége, hogy . tüzelőállásba kerüljön. 
Könnyű terepen képes mozogni. 

SAMURAI-2 nehéz harckocsi . - A Drullian 
Hadsereg legnagyobb harckocsija, a legú- 
jabb fejlesztések eredménye, a T7 CRUSA- 
DER, és utódja, a T9b BLADE továbbfejlesz- 
tése. 100 mm-es ágyúval és 20 mm-es gép- 
puskával szerelték fel, így eredményesen 
veheti fel a harcot légi célok, földi csapatok 
és hajók ellen egyaránt, páncélzata igen 
erős. SÍk terepen tud mozogni. Vigyázzunk 
az üzemanyaggal, könnyen kifogyhatunk be- 
lőle. : 

NASHORN rohamlöveg - Fegyverzete és 
páncélzata erősebb még a SAMURAI-énál 
is, 20 mm-es helyett 30 mm-es gépágyúval 
szerelték fel. Mozgás után egy körre van 
szüksége, hogy beássa magát, és új védelmi 
pozíciót vegyen fel, csak utána képes harcol- 
ni, ezért inkább a védelem céljait szolgálja, 
semmint támadóegység lenne. Nagyon haté- 
kony légi célok ellen is. Könnyű sík terepen 
mozgásképes. 

SPRING 1 szállító harckocsi - Erős pán- 
célzattal, de mindössze egy 9 mm-es gép- 
puskával szerelt jármű. Elsődleges feladata 
a jóval sérülékenyebb egységek, a gyalog- 
ság és aknák szállítása ellenséges tűzben. 

. Csak sík terepen moz- 


gásképes. 
SINUS javító jármű - 
Megfelelő védelemről 


gondoskodva számára a 
SINUS a csatamezőn ja- 
vítja ki megrongálódott 
járműveinket. Nem ké- 
pes megjavítani a hely- 
hez kötött fegyverzet 
nagy részét, bunkereket, 
lövegtornyokat és az 
utászjárműveket. . Csak 
sík terepen mozgáské- 
pes. 

ORION OR-3 önjáró 
radar - A harcoló egysé- 
gek "szeme". Nincs fel- 
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fegyverezve, de hatótávolságának köszön- 
hetően nem nagyon eshet meglepetésszerű 
támadás áldozatául. A támadók mögött ha- 
ladva, azok védelmében segíti őket, jelzi az 
ellenség minden harcmozdulatát. Könnyű és 
sík terepen képes mozogni. 

ATLAS szállítójármű - Alig páncélozott, 
fegyvertelen, nagy kapacitású szállítójármű. 
Kisebb járműveket, gyalogságot és Aldinium- 
ot szállíthat. Az ellenféltől minden áron meg 
kell védeni, mivel egyetlen találat is végzetes 
lehet számára. Sík terepen mozgásképes. 

ALGOL üzemanyag-szállító - Az ATLAS 
speciális változata, üzemanyag-szállításra 
átalakítva. A csatamezőn tölti fel járművein- 
ket üzemanyaggal. ; ; 

ALCOL lőszerszállító - Erős páncélzattal 
ellátott, viszonylag mozgékony és gyors egy- 
ség. A harcoló alakulatokat ellenséges tűz- 
ben is képes követni, és lőszerüket pótolni. 
Önvédelemre egy 9 mm-es gépágyúval is el- 
látták. 

RUNE radarállomás - Fegyvertelen, hely- 
hez kötött radarállomás, nagy hatótávolság- 
gal, az ellenfél kedvenc célpontjainak egyike. 
Mindig gondoskodjunk megfelelő védelmé- 
ről. Ideális egység a védelmére egy COMET. 

MEDUSA légvédelmi rakétaüteg - Nagy 
tűzerejű, nagy hatótávolságú rakétaüteg, ra- 
darirányítású célkövető rakétákkal. Nehezen 
mozgatható, gyengén páncélozott, az ellen- 
fél kedvenc célpontja. Csak úton vagy sík te- 
repen mozog, egy körre van szüksége a tü- 
zelőállás elfoglalásához, viszont nincs gép, 
ami meglóghatna előle. 

SKULL bunker - 90 mm-es nagy hatótá- 
volságú ikerágyújával és 20 mm-es géppus- 
kájával légi és földi célok ellen egyaránt ütő- 
képes. Gyalogos egységek húzódhatnak 
meg benne egy ellenséges támadás során, 
hogy utóbb az ellentámadásban sértetlenül 
indulhassanak harcba, esetleg aknákat tárol- 
hatunk itt. Nem mozgatható. 

IONSTAR lövegtorony - Különösen part- 
védelmi ütegnek kiváló, folyók torkolatában, 
öblök bejáratánál helyezik el őket előszere- 
tettel. 120 mm-es ágyújának tűzereje és ha- 
tótávolsága szinte minden támadó kedvét 
tudja szegni. Légvédelme nincsen, tehát er- 
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ről gondoskodnunk kell számára. Nem moz- 
gatható. 

SUPER VIRUS aknamező - Ha az ellenfél 
közelít hozzá, egy erőteljes robbanással vá- 
laszol, ami a játékban az egyik legerősebb 
támadási forma, szinte semmi nem áll ellen 
neki. Ha nagyon útban van, célszerű távo- 
labbról kivégezni, egyébként meg nem bánt 
senkit, ha őt is békén hagyják. 


Vasúti egységek: 

DOLMEN Z1 tehervonat - Vasúton na- 
gyon gyorsan mozog, nagy mennyiségű 
és/vagy nehéz anyagokat szállíthat. Szinte 
semmi páncélja nincs, fegyverzettel sem 
szerelték fel. Elsődleges felhasználása a 
hátország és a frontvonal közötti szállítás. 

ANACONDA 22 páncélvonat - A frontvo- 
nalhoz közeli bevetésekre, tüzérségi támo- 
gatásra, légvédelemre használható, de erős 
páncélzata révén akár a gyors előrenyomu- 
lás csúcsán is mozoghat, mint támadóék, a 
földi csapatok közül előrobbanva, és pusztít- 
va az ellenséget, míg az általa szállított 
könnyű járművek és/vagy gyalogság megle- 
petésszerűen csap az ellenségre. 90 mm-es 
ágyú, 30 mm-es gépágyú és 9 mm-es gép- 
puska a fegyverzete. 

EXCALIBUR 23 vasúti ágyú - Ez egy ret- 
tenetes tűzerejű 200 mm-es ágyú, amit vas- 
úti kocsira szereltek. Minimális hatótávolsá- 
ga 4. mező, tehát tipikusan frontvonal mögötti 
támadás-támogató eszköz, annál is inkább, 
mivel páncélzata harmatgyenge. Tehervonat 
vagy páncélvonat mögött közel azonos se- 
bességgel haladva megtisztíthatja előtte az 
utat. Nagy sebessége révén a vasútvonalak 
mentén bárhol hamar segítségére siethet a 
bajba jutott csapatainknak. 9 mm-es géppus- 
kája van önvédelmi célokra. 

MENHIR Z4 gyors csapásmérő vonat - A 
vizek gyorsnaszádjainak vasúti megfelelője. 
80 mm-es ágyú, SA légvédelmi rakéták, 20 
mm-es géppuska, közepesen erős páncélzat 
és minden más vasúti vagy földi egységet 
felülmúló sebesség jellemzi. Az ellenfél fel- 
derítő repülőgépeinek réme lehet egy táma- 
dás előkészítése során, vagy más vasúti 
egységek légvédelmét láthatja el. 


MONOLITH Z6 javító szerelvény - 20 mm- 
es géppuskájával mérsékelt eredményeket 
érhet el földi és légi támadók ellen, páncél- 
zata is szerény. Igazi feladata a vasútvonal 
. kijavítása, és más szerelvények üzemanyag- 
és lőszerutánpótlásának szállítása. 


Vízi egységek 

MÖWE SX-1 hordszárnyas gyorsna- 
szád - Rettenetesen gyors, könnyű, gyen- 
gén páncélozott hajó, ami nyílt óceánon 
nem használható. Folyókon, tavakon ott- 
hon van, egyaránt képes hajókat és légi 
célokat támadni két darab 30 mm-es gép- 
ágyújával. Tulajdonképpen azt is mond- 
hatjuk, hogy egy légelhárító tank vízi 
megfelelője. 

VADER D-1 légpárnás partraszálló hajó - 
Gyengén páncélozott, 20 mm-es, géppuská- 
val felfegyverzett hajó, ami nagy mennyiség- 
ben szállíthat könnyű szárazföldi egysége- 
ket, gyalogságot, aknákat és Aldinium-ot. 
Mélytengereken nem használható, közepes 
sebességű, légpárnája révén sík terepen a 
parton is mozoghat. 

PATRIX járőrhajó - Közepesen páncélo- 
zott parti őrhajó, remekül kiegészíti a parti 
ütegek munkáját, elsősorban felderítéssel a 
zegzugos partokon, másodsorban 40 mm-es 
ágyúja és 20. mm-es géppuskája segítségé- 
vel a harcban is eredményes lehet. 

HYDRA torpedóromboló - "Italános célú 
torpedóromboló, hajók és tengeralattjárók el- 
leni harcban eredményes, de használható 
földi és légi célok ellen is. Nagyobb haditen- 
gerészeti egységek klasszikus kísérőhajója. 
90 mm-es ágyú, 30 mm-es gépágyú, torpe- 
dók és mélységi bombák alkotják fegyverze- 
tét. 

POLAR C-6 nehézcirkáló - Erősen páncé- 
lozott, bárhonnan érkező támadás elhárítá- 
sára felfegyverzett hajó. Két 120 mm-es, há- 
rom 50 mm-es ágyúja, két 20 mm-es gép- 
puskája földi, vízi és légi célok ellen 
hatékony, míg mélységi bombái a tengera- 
lattjárók mumusai. Egy csokorra való belőlük 
súlyos fenyegetés az ellenfél számára, de 
egymagában sem megvetendő harci erőt 
képvisel. 


ZENIT MBS-19 csatahajó - A legna- 
gyobb hadihajó, méreteivel csak az anya- 
hajók vehetik fel a versenyt, fegyverzetével 
és páncéljával senki és semmi. Egy úszó 
erőd, két 220. mm-es, két 120 mm-es, két 
50 mm-es és két 30 mm-es ágyúval, ami- 
ket egyszerre több ellenséges csapat ellen 
is bevethet. Egyetlen gyenge pontja van, 
védtelen a tengeralattjárók ellen, ez ellen 
tehát más haditengerészeti egységekkel 
kell megvédjük. Mély merülésű, csak ten- 
gereken mozoghat. 

REX javító-szállítóhajó - "Italános javító és 
szállítási feladatokra tervezett hajó típus. 
Gyenge páncélzata van, és mindössze két 
30 mm-es gépágyú gondoskodik a védelmé- 
ről. Szinte bármit képes elszállítani. Csak 
tengereken mozoghat. 

TITAN N2 repülőgép-anyahajó - Erős pán- 
célzatával és SA rakétáival dacol a támadó 
repülőgépekkel, nem is beszélve saját repü- 
lőgépeiről, míg 50 mm-es ágyúja a felszíni 
és víz alatti támadások ellen alig ér valamit. 
Erős kíséretre van szüksége a bizton- 
ságához, mivel ellenfelünk kedvelt célpontja 
viszonylagos védtelenségével és lassú moz- 
gásával. Gyalogságot és repülőgépeket 
szállíthat, csak tengereken mozoghat. 

ORCA U7 vadász-tengeralattjáró. - A 
mélytengerek réme, közepes páncélzat, tor- 
pedók, és felszíni támadásokhoz 50 mm-es 
ágyú jellemzik. Az ellenség utánpótlás kon- 
vojainak támadására kiválóan alkalmas. A 
felszínről földi csapatokat is támadhat. Nem 
túl gyors, de nehéz felfedezni, és képes a tá- 
madás után újra eltűnni a tenger sötétjében. 
Mélyiengereken és akár a jég alatt is mozog- 
hat. 


SHELL S3 szállító-tengeralattjáró - Hídfő- 
állások kiépítéséhez, az ellenség hátában 
végzett meglepetésszerű támadásokra rend- 
kívül alkalmas. Könnyű járműveket, gyalog- 
ságot, aknákat és Aldinium-ot szállíthat, és 
tehet partra teljes titokban. Gyenge a pán- 
célzata, és bár felszerelték torpedókkal, 
nagy mérete és kis sebessége miatt nem tá- 
madó egység. 
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Repülőgépek 

U.H.U. R-51 felderítő repülőgép - A Battle 
Isle 2 AWACS-e. Sokáig képes a levegőben 
maradni, és nagy távolságra lát radarjával. 
Fegyverzete nincs, páncélzata gyenge. Min- 
dig küldjünk vele néhány vadászgépet kísé- 
retnek. Nagy magasságba is felemelkedhet. 

GHOST FB-3 lopakodó vadászbombázó - 
Elsősorban légtérvédelmi feladatokra alkalmas, 
behatoló ellenséges gépek váratlan megtáma- 
dására, de az ellenséges vonalak mögé is küld- 
hetjük, levegő-föld rakétái komoly károkat okoz- 
hatnak földön, vízen egyaránt, miközben felderí- 
tőként értékes adatokat gyűjt az ellenfél 
egységeiről. Az egyik leggyorsabb vadászgép a 
légierőben, harci és repülési teljesítménye egya- 
ránt túlszárnyalja az EXTERMINATOR-t. Nagy 
magasságba is felemelkedhet. 


STORMBRINGER nagy magasságú bombá- 
zó - Nagy magasságból, nagy távolságban vég- 
rehajtandó bevetésekre készült gép. Hat, egyen- 
ként 1.8 tonnás bombát vihet, önvédelemre egy 
20 mm-es géppuskája van. Gyors , sebészi" be- 
avatkozásokra kiválóan alkalmas, mondjuk egy 
visszavonuló ellenséges dandár előtt felrobbant- 
va az egyetlen hidat, és hasonlók. 


GENOM J1 elfogó vadász - A Drullian lé- 
gierő gerincét alkotó gép, megbízható, nagy 
számban készült, gyors, könnyen mozgó 
gép, klasszikus elfogó vadász. Fegyverzete 
AA rakétákból és egy 20 mm-es géppuská- 
ból áll. Az egyik leggyorsabb gép, de nagy 
magasságba nem képes felemelkedni. Íjab- 
ban kissé késnek a gyártó cég, az EXOT- 
RANS, a szállításai, mindenféle mendemon- 
dákat hallani, hogy már majdnem kész az 
GENOM-ot felváltó újabb típus... 


EXTERMINATOR vadászbombázó, csata- 
repülőgép - AA levegő-levegő és AG levegő- 
föld rakétái, 20 mm-es géppuskája és 250 kg- 
os bombái a nagy hatótávolsággal egyesítve 
alkalmassá teszik légi és páncélozott földi 
vagy vízi célok elleni támadásra egyaránt. 

SPERBER TB-4 haditengerészeti repülő- 
gép - Más gépekhez képest erősebben pán- 
célozott, AG levegő-föld rakétái és 22 mm-es 
géppuskája földi és vízi célok ellen egyaránt 
hatásos. Torpedóival és mélységi bombáival 
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az egyetlen gép, mely lemerült tengeralattjá- 
rót képes megtámadni. 

SPECTRUM légi utántöltő gép - űzem- 
anyag utánpótlást szállít repülőgépek szá- 
mára. Gyengén páncélozott, és csaka szo- 
kásos 20 mm-es géppuskája van önvédelmi 
célokra, adjunk mellé védelmet. 

CRUX szállítógép - Közepes hatótávolsá- 
gú, nagy teherbírású, lassú szállítógép, szin- 
te bármit belepakolhatunk. Nagy magasság- 
ba nem emelkedhet, védelmet igényel, mivel 
fegyvertelen. 

DRAGON H1 harci helikopter - Felszíni és lé- 
gi célok ellen egyaránt hatékony, kimondottan 
támadófegyver. AA és AG rakéták, 20 mm-es 
géppuska, 30 mm-es gépágyú a fegyverzete. 
Magas hegységek fölé nem tud repülni. " 

GUPPI H2 szállító helikopter - Elsődleges 
feladata kis létszámú gyalogos . csapatok 
szállítása. 30 mm-es gépágyúja csak önvé- 
delemre szolgál, közepesen páncélozott. 
Hegyek fölé nem tud repülni. 

Egyéb ; 

ALDINIUM kristály - Chromos-on a legfon- 
tosabb energiaforrás. "landóan érvényben lé- 
vő parancs minden Milop operátor számára, 
hogy a lehető legnagyobb mennyiséget gyűjt- 
sék be belőle, és szállítsák az erőművekhez. 
Az Aldinium a háború egyik legfontosabb ele- 
me, döntő lehet a végkimenetelére. 
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Kipróbált 


Meglehetősen , sommás véleményben 
összegezve a játékkal kapcsolatos tapasz- 
talataimat: Ez sem a "futottak még" kategóri- 
ába tartozik... Alaposan végiggondolták, mit 
is akarnak csinálni BlueByte-ék. Vannak kö- 
vetkezetlenségek a játékban, például min- 
den csatában van egy --/- 1 értékű véletlen 
tényező, ami túl sokszor kedvez "véletlenül" 
a gépnek, amikor éppen én állok jobban, az 
egyforma fegyverrel felszerelt egységek 
fegyverei mégsem egyformák egészen, lőtá- 
volság, támadóerő váltakozhat, és hasonlók. 
Ezzel együtt a játék. cool, és igen jót lehet 


vele játszani sok hosszú éjszakán át. 


Andy.F 


Egy könyvespolc tele könyvekkel. ügye el tudod képzelni, hogy 
milyen nagy helyet foglal el? És gondolom az is elképzelhető 
számodra, hogy egy fontos információ keresgélése napokig is 
eltarthat. Igen, ezt a Microsoft is tudja, éppen ezért elkészített egy 
nagyszerű könyvespolcot a probléma megoldására. Az égész 
elfér egy CD lemezen, és villámgyorsan kereshetsz benne 
bármilyen adatot. 


Bemutatja: kunszilárd 


D. mit is kínál a Microsoft új 


könyvespolca? 

Nyolc nagyszerű könyvet, egy villámgyors 
keresési rendszert, valamint a Microsoft Auick 
Shelf szolgáltatást is, amelynek segítségével 
bármely más Windows alkalmazásban 
szereplő ismeretlen szavakról, kifejezésekről 

kaphatunk részletes információt. 


Felmerülhet mindenkiben a kérdés, hogy 
olyan könyvek szerepelnek-e az elektronikus 
könyvespolcunkon, amelyekre igazán 
szükségünk van. 

Igen: nyolc fontos kiadvány közül 
válogathatunk. 

A The Concise Columbia Encyclopediaban 
15000 címszót, 50 animációt, valamint 1400 
képi illusztrációt találunk. 

A The American Heritage Dictionary of the 
English Language egy értelmező kéziszótár 
65000 tétellel, amelyeknek neveit emberi 
hangon kimondva is meghallgathatjuk, de 
1100 illusztrációt-is tartalmaz a program 

A következő könyv - a The Hammond Inter- 
mediate World Atlas- a világ összes 
országának térképét, zászlóját, és nemzeti 
himnuszát tartalmazza, kiegészítve az USA 
egyes körzeteinek részletesebb térképeivel is. 
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A legutolsó könyv, a 


National Five-Digit Zip 
Code and Post Office Di- 


Microsoft Ouick Shelf szol; 
blő ismeretlen szavakról, 
nformációt. 


Igen: hét fontos kiadvány közül válogathatunk. 


animációt, valamint 1400 képi illusztrációt találunk. 


program. 


emberekkel ismerkedhetünk meg. 


A sort ezután a The Peoples Chronology 
követi, amelyben híres ,. emberekkel 
ismerkedhetünk meg. 

A The World Almanac and Book of Facis 
1995 a tények könyve. 

Már csak három könyv maradt hátra, az 
egyik a The Concise Columbia Dictionary of 
Auotations egy idézetgyűjtemény 6000 
idézettel, a másik pedig a Thesaurus of En- 
glisn Words and Phrases, amely egy angol 
szinonimaszótár. 


INFÓTÁBLA 


A program neve:  Bookshelf 95 
(Könyvespolc) 
Microsoft 

1995 

Multimédia 
ismeretterjesztő 
Bármilyen 

Windows alatt 
működő hangkártya 
4MB 

Minimum 256 

Színű Windows 
képernxő-driver 

386 SX, VGA monitor, 
egér, CD-ROM, hangkártya 


Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 


Hang: 


Memória: 
Speciális igény: 


Géptípus: 


46 


XI d n könyvek szerepelnek-e az 
elektronikus könyvespolcunkon, amelyekre igazán szükségünk van. 


A The Concise Columbia Encyciopediaban 15000 címszót, 50 


A The American Heritage Dictionary of the English Language egy 
értelmező kéziszótár 65000 tétellel, amelyeknek neveit emberi hangon 
kimondva is meghallgathatjuk, de 1100 illusztrációt is tartalmaz a 


A következő könyv - a The Hammond Intermediate World Atlas- a világ 
összes országának térképét, zászlóját, és nemzeti himnuszát tartalmazza, 
kiegészítve az USA egyes körzeteinek részletesebb térképeivel is. 

A sort ezután a The People"s Chronology követi, amelyben híres 


rectory. Ez az amerikai 
irányítószámok  gyűj- 
teménye. Bizonyára itt 
Magyarországon ennek a 
könyvnek lesz a leg- 
nagyobb sikere. 

E könyvek között 
válogatva, biztosan 
megtaláljuk a szükséges 
információkat. De a Mic- 
rosoft Bookshelfen keresz- 
tül a keresés új útjával is 
megismerkedhetünk: A 
válogatásnál kiválaszt- 
hatjuk, hogy melyik könyv- 
ből (vagy könyvekből) szeretnénk keresni. 
Egyes helyeken a megtalált szöveg pedig 
kiegészül képekkel, hangokkal, és digitális 
videókkal. 

Tehát a Microsoft Bookshelf a keresés új 
útját kínálja számodra. 


A program: 


Zo 2a 


Aki az előző COOL-okban már olvasta a 
Microsoft Home leírásokat, neki az installálás, 
és a kezdő lépések már nem jelenthetnek 
gondot. 


Dicttonary 


Ismételten csak ügyelnünk kell, hogy van- 
e 4MB hely a winchesteren permanent swap 
fájl számára (gy.k. van-e 4MB virtuális 
memória) . 

Ha ez megtörtént, már indulhat is a pro- 
gram, ami jelen esetünkben nem tartalmaz 
címképernyőt sem, csak egy napi 
bölcsességet ír ki minden indításnál, de ez 
kikapcsolható. j 

Ha a főmenüben alaposabban szemügyre 
vesszük a képernyő tartalmát, négy jól 
elkülönülő részt találunk. Ezek sorra a 
következők: 

- Menük 

- Párbeszédablak 

- Könyvespolc 

- Információk leírása 


Párbeszédablak: 


A párbeszédablak segítségével 
végezhetjük el a különböző keresési 
műveleteket. A párbeszédablak jobb felső 
sarkában pedig egy kis négyzetet találunk, 
ahol becsukhatjuk az éppen aktuális ablakot. 

Összesen négyféle párbeszédablakot 
találunk a programban: 

- Contents: Ez a párbeszéd ablak a 
legalapvetőbb keresésre szolgál. Itt adhatjuk 
meg az általunk keresett szó nevét, s ha az a 
szó címszóként szerepel, akkor megis mutatja 
azt a program. Az egyes címszavak mellett 
különböző kis ikonokat találhatunk. Ezek 
mutatják meg, hogy az adott szó melyik 
könyvben található meg. Ha a címszó mellett 
egy csúcsával lefelé álló kis egyenlő oldalú 


Thesaurus 


CImotattoris 


háromszöget találunk (hú de szakxerű voltam), 
akkor ez azt jelenti, hogy a címszó több helyen 
is előfordul. Ilyenkor részletesebben is 
válogathatunk, az adott könyv szerint (de ezt 
majd később még részletesen leírom) . 

-Find: Ez már egy kicsit részletesebb 
keresési rendszer. Az itt megadott szavakat a 
program nemcsak a tartalomjegyzékben 
keresi (lásd Contents), de utánanéz, hogy a 
szövegekben is megtalálható-e a beadott szó. 
Ha több elemet is talált a program, a 
címszavaik alapján válogathatunk ezek közül. 

- Gallery: A Microsoft könyvespolcán 
található könyvek nemcsak szövegeket 
tartalmaznak, hanem képeket, hangokat, 
valamint animációkat is. A Galleryben ezek 
közül válogathatunk. Kijelölhetjük, hogy a 
keresést a program mindenütt elvégezze (All 
media), vagy csak a hangoknál (Audio), az 
animációknál (Animation and Video), vagy a 
képeknél (Picture). Természetesen a 
könyveket jelképező kis ikonok itt is 
megtalálhatóak. 

- Back list: Egy lista kerül elő, amely 
az ezelőtt megjelent képernyőket tartalmazza. 
Ezekből ha bármit választunk, az adott 
képernyőre fogunk visszakerülni. 

- Year in Review: Megnézhetjük, hogy 
milyen események történtek az elmúlt évben. 


A párbeszédablak alsó sorában két ikon 
található (previous és next), amely az 
információk közötti lapozásra szolgál. 

Információk leírása: 

Ha kiválasztottunk valamit, az adott dologról 
itt kaphatunk információt. Itt jelenik meg a 
kiválasztott dolog képe, itt hallgathatjuk meg 
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Encyclopedia 


az ide tartozó hangokat, illetve az animációkat 
is itt nézhetjük meg. Egyes esetekben a bal 
felső sarokban egy kis hangszóró ikont is 
megfigyelhetünk. Ha erre kattintunk, a gép 
kimondja az adott szó nevét. 

Az alsó sorban is megtalálható öt ikon: A 
copy segítségével kimásolható az információ 
a vágólapra, a printtel pedig kinyomtatható. A 
back ikon az előző információ visszahozására 
szolgál, a maradék kétikon segítségével pedig 
lapozgathatunk. 


Könyvespolc: 


Mint tudjuk, a Bookshelf hét könyvet 
tartalmaz. Azt, hogy a keresett információt a 
program melyik könyvben keresse, itt 
állíthatjuk be. Kiválaszthatjuk azt is, hogy a 
keresésnél a gép az összes könyvet figyelje, 
de kijelölhetünk konkrét könyveket is. Ezekről 
később még lesz szó. 


Menük: 


Mint minden Windows alatti program, a 
Bookshelf is tartalmaz legördülőmenüket. A 
programban öt menü található meg: 

"- File: 7 

- Print article: . A kijelölt 
kinyomtatása. 
No comment (gy.k. kilépés a 
programból). ; 


információ 
- Exit: 


- Edit: 
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A kijelölt szöveg kimentése a vágólapra. 

- Copy picture: A szövegben található 
képek kimentése a vágólapra. 

- Copy pronunciation: A kijelölt információ 
kiejtésének kimentése a vágólapra. 

- Copy to Word: Ha van WinWord 
szövegszerkesztőnk, akkor a kijelölt 
információ egy Word dokumentumnak 


" menthető le. 


- Note: Jegyzetfüzet. Ha egy információhoz 
megjegyzést szeretnénk főzni, azt a jegyzetfüzet 
segítségével tehetjük meg. Ha begépeltük az 
adott megjegyzést, az információk leírása ablak 
jobb felső sarkában egy kis notesz képe jelenik 
meg. Erre rákattintva elolvashatjuk a begépelt 
megjegyzésünket. A Notes egyébként 
könyvjelzőként is használható, ugyanis a 
legördülő menüből kiválasztva egy lista is 
előkerül, amelyben a notesszal ellátott szavak 
közül válogathatunk. 


- Tools: 

- Table of Contenis: A párbeszédablaknál 
már megismert . Contents 
keresés kapcsolható be. 

- Find: " A párbeszédablaknál már 
megismert , Find keresés 
kapcsolható be. 

" - Gallery: A párbeszédablaknál már 


megismert Gallery kapcsolható 
be. 

- Back List: A párbeszédablaknál már 
megismert Back list kapcsolható 
be. 


- Year in Review:Megnézhetjük, . hogy 


milyen események történtek az 
el múlt évben. 


World Atlas 


- Advanced Find: Szintén egy keresési 
rendszer, de ez sokkal 
alaposabb, mint a Contents, 
vagy a Find. Itt már megadhatjuk 
azt is, hogy melyik könyveket 
figyelje a program. E keresési 
mód nagy hátránya sajnos, hogy 
igen lassú. 

- Addres Builder: Irányítószámok jegyzéke 
az USA-ban. Ha ismerünk egy 
utcát, de nem tudjuk, hogy 
melyik államban található, és 
milyen irányítószám tartozik 


hozzá, akkor ezt pillanatok alatt 


megtudhatjuk. 

- Bookshelf Daily: A mai napra szánt kis 
bölcsességet, információkat 
olvashatjuk el. 

- Books: Azt, hogy a program a keresésnél 
melyik könyveket vegye figyelembe, azt a 
főképernyőn a könyvek ikonjainál állíthatjuk 
be (ezt a Könyvespolc résznél már 
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elmondtam). De az egyes könyvek közül a 
Books legördülőmenüben is választhatunk: 


- Dictionary: Értelmező szótár. 
- Thesaurus: Szinonímaszótár. 
- Auotations: Idézetgyőjtemény. 
- Encyclopedia: Enciklopédia. 

- Atlas: Térképek. 

- Chronology: Kronológia. 

- Almanac: Tények könyve. 

- Help: 


- Copyright information: 

Ha ezt a menüpontot választjuk, egy szép 
nagy lista kerül elő, ahol a felhasznált mővek 
készítőiről . kérhetünk részletesebb 
információkat. Lényegében ez egy 
"szakirodalom". 

- Help contents: 

Megfelel a Windowsban található súgónak. 
A program használatát könnyíti meg. 

- Bookshelf demo: 

Egy látványos kis demó, mely a Bookshelf 
tulajdonságait, használatát mutatja be. 
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zdarnac 


- Using help: 

A help használatát mutatja be. 

- Keyboard Shortcuts: 

A Bookshelfben, valamint a Windowsban 
használható  billentyőzetparancsokról 
olvashatunk, hogy még az egér hiánya se 
jelentsen gondot a mővelődésben. 

- About Microsoft Boolshelf: 

A Bookshelf névjegye. Megtudhatjuk a 
gépünk különböző paramétereit, valamint a 
jogosult felhasználó nevét. Egy figyelmeztetést 
is elolvashatunk, hogy milyen büntetéssel 
járhat a program jogtalan felhasználása (cen- 
sored by BSA). 


Microsoft AOuickShelf: 


A Microsoft Bookshelf különálló része a 
Microsoft GuickShelf. Ezt a programot a 
telepítő azonnal az Automatikus indítás 
ablakba helyezi, ezáltal a XuickShelf minden 
Windows indításkor elindul. Érdekessége, 
hogy bármilyen Windowsos programban 
(legyen az egyszerő játék, vagy komoly 
táblázatkezelő) megmagyarázza az ismeretlen 
szavakat. A OCuickShelf az ablak bal felső 
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részébe elhelyezi az egyes könyvéket 
jelképező kis ikonokat (ezeket úgy látjuk, mint 
a minimalizáló és maximalizáló gombokat) . Ha 
például egy szövegszerkesztőben betöltünk 
egy szöveget, s itt nem ismerünk egy szót, 
elég csak kijelölni az adott szót, és rákattintani 
a megfelelő könyv ikonjára, s a választ rögtön 
megkapjuk. A már említett könyv ikonok 
mellett, a sor végén ismétcsak megtalálható 
a kis háromszög ikon. Ennek segítségével 
ismét a különböző beállításokat hajthatjuk 
végre. Rákattintva egy legördülőmenü jelenik 
meg, amely a következő elemeket 
tartalmazza: 

. - Customize: Itt állíthatjuk be, hogy melyik 
ikonok jelenjenek meg a felső 
sarokban, valamint azt hogy 
gyors, vagy alapos keresés 
szerint dolgózzon a program. Itt 
választhatjuk meg az iko nok 
méretét, és elhelyezkedését is. 

- AuickShelf keys: Az egyes könyveket 

. billentyűkombinációkkal is 
elláthatjuk. Ilyenkor a kijelölt szó 
után megnyomva az adott 
billentyűkombinációt, ismét 
elindul a kereső rendszer. A már 


megismert súgó jelenik meg a 
AuickShelf használatáról. 

- About GuickShelf: Szintén ismerős 
menüpont jelenik meg, amely a 
AuickShelf névjegye. 

- Exit: Itt léphetünk ki a XuickShelfből, azaz 

: eltávolíthatjuk a memóriarezi- 
dens részt a memóriából. 


Kipróbáltam, és... 


... a Microsoftnál lassan már hagyomány, 
hogy a fontos információkat tartalmazó 
programjaikat minden évben frissítik, és 
évente újra megjelentetik. Ez vonatkozik a 
Microsoft Bookshelfre is. Mindenkinek 
érdekes szórakozást nyújthat óriási 
információtartalmával, valamint villámgyors 
keresési rendszerével. De a Microsoft a 
Bookshelfet nemcsak szórakoztatási célra 
fejlesztette ki. Ezt bizonyítja, hogy az új Office 
programcsomagban már a Bookshelf is 
megtalálható. Tehát a Bookshelfnek az 
irodábanis nagy hasznát vehetjük. A Microsoft 
a világon elsőként alkalmazta a OXuickShelf 
memóriarezidens keresési réndszert, 
amelynek segítségével még élvezetesebbé, 
té 


Eie 


Edít Tools Books Heip 


Micrascft Bookshel£f 95 


JA Neve Deer, Kangaroa... 
És zi New Fand Kebejs íty 


Hi Offhhrat Newrs Starier. 
án b 


és könnyebbé vált a Bookshelf használata. 
Tehát a program használata közben valóban 
sok időnket, és a könyvespolcunk által elfoglalt 
nagy helyet is megspóroljuk. 

Aki elolvasta a márciusi számban az Encarta 
leírást, és talán ki is próbálta a programot, az 
nem fog csalódni a Bookshefben sem. 


Kérdés: 


,Hogy hangzik a Microsoft Bookshelf 
kulcsmondata angolul?" 

A megfejtéseket a HAAL kiadó címére 
kérjük beküldeni legkésőbb 1995. október 10- 
ig. 

A szerencsés nyertes a Microsoft 
Magyarország ajándékát nyeri. 


Ezt a programot (Bookshelf 95) a Microsoft 
Magyarország bocsátotta rendelkezésünkre. 

Microsoft Magyarország 

1075 Budapest 

Madách u. 13-14. 

Szoftverinformáció: 

2-MSINFO 

267-4636 


Microsult Buuksbrfi 


91 


EBCIKLOPÉDIA - Puzzle 


4. 53-00 


7. 5A-M 


59-i 


4. 5AÜD 


BAÁN. 


BAK 


8. BANK 


BO SAMO 


4. 53-00 


10. SA 


Mo ÉV] 


Egy olyan művet próbáltunk létrehozni, amely nem hiányozhat 
egyetlen kutyabarát polcáról sem. Ezt az enciklopéctát nem a 
szakmai közönségnek készítettük, hanem inkább azoknak, akik 
csak egyszerűen szeretik a kutyákat. Az összeállítás egy hangos 
kézikönyvfiőz hasonlítható, amelyben könnyen utánanézhetünk a 
felnerűlő kérdéseinknek. Használatát megpróbáttuk a lehető leg- 
Jobban leegyszerűsíteni, ezzel segítve az eligazodást. (idézet az 
Ebciklopeolta bevezetőjéből) 


Bemutatja: kunszilárd A A program 


/ ! fent említett idézetben majdnem 


minden benne van, amit az Ebciklopediáról 
tudni kell: alápos katalógus, egyszerű kezel- 
hetőség, szépen kivitelezett program. Ez oly- 
annyira igaz, hogy a program még e leírás 
, nélkül is használható lenne, de aki még nem 
ismeri az Ebciklopediát, remélem kedvet csi- 
nálok a kipróbálásához. 


Sz 


Az installálás is, mint. minden az Ebciklo- 
pediában, rendkívül egyszerű. 

Csak az install.exe-t, vagy a telepítő.exe-t 
kell elindítani. De miért is van szükség két 
különböző telepítő programra? 

A válasz igen egyszerű. Az Ebciklopedia 
két különböző nyelven beszél: 

angolul és magyarul. A telepítő is e két 
nyeiven szerepel, tehát a telepítő-t elindítva 
magyarul, az install-t futtatva pedig angolul 
telepíthetjük fel a programot. 


Ha ez sikerült, négy ikont találunk az Eb- 
ciklopedia ablakban: 


- Ebciklopedia: Ez maga a kutyakatalógus 


- Eb-Puzzle: Érdekes (de elég nehéz) játék, 
melyben kutyák képeit kell ki- 
raknunk 

- Read Me: A program használatát bemu- 


tató szövegfájl 
- EBciklopedia demo:A program DEMO verzi- 
ója, melyet bármilyen enge- 
dély nélkül felmásolhatunk 
BBS-re, lemezmellékletre, 
vagy bármilyen más helyre. 
Először talán indítsuk el a főprogramot, az 
Ebciklopediát: Egy Cyber Stone Entertain- 
ment animáció után máris a címképernyőt 
látjuk, ahol rengeteg kutya sorakozott fel, 
egy érdekes videóban. Megnyomunk egy 
gombot, s máris válogathatunk több mint 101 
összegyűlt kutya közül. 


A képernyő felépítése 


Mint már írtam, a program rendkívül köny- 
nyen kezelhető. 

Az egész képernyő egy nagy nyitott 
könyv, amelyben a különböző részletekre 


EBcikliopédia 


éz 1 
St! 


FA hog 
er J 


klikkelve válogathatunk a lehetséges opciók 
közül. 

A legtöbb WINDOWS alatti programnál 
már megszokhattuk, ha az egeret egy objek- 
tumra rávisszük, s ott tartjuk egy darabig, ak- 
kor egy kis segítséget kapunk az adott ob- 
jektumot illetően. Ez így van az Ebciklope- 
diában is, ahol a segítség a kis könyvjelzőre 
íródik ki. Mielőtt bármire rákattintanánk, tud- 
hatjuk, hogy mi is fog történni ezután. 

Vizsgáljuk meg alaposan a képernyő tar- 
talmát. Javaslom, hogy ezt felülről lefelé, és 
balról jobbra tegyük meg. 

Tehát a bal felső sarokban egy cipő ikont 
találunk. Gondolkozzunk csak, hogy mit is 
lehet egy cipővel csinálni. Ha minden tudá- 
sunk csődöt mondott, akkor olvassuk el a 
könyvjelzőnk segítségét, s megtudhatjuk, 
hogy erre az ikonra kattintva léphetünk ki a 
programból. 

Na jó, de ne mindjárt ezzel az ikonnal 
kezdjük a program használatát? 

Ha a jobb felső sarokba pillantunk, egy 
zászlót vehetünk észre. Na vajon ez mit je- 
lenthet? Ismét segítségül hívjuk könyvjelzőn- 
ket, s rájövünk, hogy itt választhatjuk .ki, 
hogy magyarul, vagy angolul kommunikáljon 
velünk a program. 
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képzésévelismerkedhet 


ünk meg, valamint azzal, 


Ezzel a képernyő felső során már túl is 
volnánk, most következhet a könyv meg- 
szemlélése egy kicsit alaposabban. 

Ha a bal felső sarokba visszük egerünket, 
a könyvjelző nem ír ki semmit. 

Talán hibás a program? Nem, ugyanis ha 
kattintunk egyet, kiderül, hogy nem is törté- 
nik semmi. Na jó, akkor inkább a jobb felső 
sarkot vizsgáljuk meg. Annál inkább szeren- 
csénk van, hiszen az előszót olvashatjuk el. 

Egy bónusz animációt is kínál ez a menü. 
A könyv bal oldali lapján olvashatjuk el a ki- 
választott kutya leírását, valamint itt válogat- 
hatunk a kutyák közül is. 

Kétféle kutyanév választó menü találha- 
tó itt, az elsőben a kutya magyar, vagy an- 
gol neve olvasható, míg a másodikban a 
származási helyen használatos nevek kö- 
zül választhatunk. Négy ikon segítségével 
kaphatunk részletes információt az adott 
kutyáról. 

Az első ikonon egy diagram látható. Ezt 
kiválasztva általános információkat tudha- 
tunk meg az adott kutyáról. Ez például a ne- 
ve, a fajtája, a származási helye, de például 
a méretei és a súlya is. 

Ha bővebb ismertetőt szeretnénk megtud- 
ni, akkor a második ikonra kattintsunk, ami 
egymáson lévő könyveket ábrázol. A harma- 
dik ikonra kattintva a kutya eredetével ismer- 
kedhetünk meg. A negyedik ikon egy serle- 
get ábrázol. Kiválasztva az adott kutya ki- 
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hogy milyen feladatokat 
tud ellátni. 


Ha megfigyeljük a 
könyv bal oldali lapját, 
ÁZ egy szamárfület is észre- 
E am TT veszünk a bal alsó sa- 
s. MT rokban. Erre kattintva az 
előző, illetve a következő 
kutya adatait kérhetjük 
le. 

Most következzen a 
jobboldali lap. Itt a kutyá- 
ról nézhetünk meg álló- 
képet, — vagy videót. 
Ezekből a videó kamera, 
és a fényképezőgép ikonok segítségével vá- 
logathatunk. A kutya képe alatt egy térképet 
látunk, ahol a kutya származási helyé van 
bejelölve. A kamerára kattintva újabb ikorio- 
kat kapunk. 

A bal oldali lapon megjelenő lemezjátszó 
(akarom mondani fonográf) segítségével a 
hengerőt állíthatjuk be, a jobboldali kettővel 


INFOTÁBLA: 

A program neve:Ebciklopedia (Doggie 
Catalog) 

Kibocsátó: Cyber Stone Entertainment 
Megjelenés éve:1995 
A program típusa:multimédia ismeretter- 
jesztő 
bármilyen Windows alatt 
müködő hangkártya 
Szükséges memória:4 MB 


Hang: 


Speciális igény: 256, vagy 16 millió színű 
Win- 


dows képernyő-driver 
Nem szükséges. Mindent 
a CD-ről futtat. 
Szükséges gép:386 DX, VGA monitor, 
egér, 

CD-ROM, hangkártya 


Ezt a programot az AUTOMEX KFT. 
bocsátotta rendelkezésünkre. 


Helyigény: 


di isi 


pedig a lejátszóablak méretét, és a futás se- 
bességét. A lejátszógombok használata 
megegyezik egy normál magnó, vagy videó 
használatával, kiegészítve a végtelenített le- 
játszás funkciójával. 


Kiválogatás 


A könyvlapok aljára kattintva a kiválogató 
lapra kerülünk. Itt különböző paramétereket 
beállítva (pl. súly, magasság, származási 
hely) szűkíthetjük a keresést. Ha ezután 
visszakerülünk a főmenübe, csak a bejelölt 
paraméterű kutyákról kaphatunk információt. 

Már csak két ikon maradt hátra. A bal alsó 
segítségével ikon állapotba csukhatjuk a 
programot, míg a jobb alsó a kiválasztott ku- 
tya számát adja meg. , 


Kipróbáltam és... 


. a Cyber Stone egy igazán jó programot 
készített. 

A könnyű kezelhetőség még a számító- 
géphez nem értők számára is élvezetet 
nyújt. A kivitelezés is szép: A kutyák képeit 
16 millió, valamint 256 színben is megtekint- 
hetjük. A videók alatti zenék igen eltaláltak. 
Ha például egy magyar származású kutyát 


a. 


akkor magyarnótát hallunk, 


választunk ki, 
míg egy vérengző kutya esetében egészen 
horrorisztikus zene csendül fel. 


A keresési részben pillanatok alatt megta- 
láljuk a számunkra megfelelő kutyát, s a bo- 
nus játék is igencsak szórakoztató (de talán 
egy kicsit nehéz). A készítők talán eltitkolták 
(én egyik dokumentációban sem találtam), 
hogy audiotrack is található a CD-n. Igaz ez 
csak fél perc, de ez is szórakoztatóbbá teszi 
a kiadványt. 

Szerintem csak egyetlen hibája van a 
programnak - bár én nem vagyok kutyasza- 
kértő, és lehet hogy hülyeséget írok - még- 
pedig csak 107 kutyafajt tartalmaz. 

Tényleg csak ennyi féle kutya van Ma- 
gyarországon. 


, 


De sebaj, mindazoknak ajánlom e progra- 
mot akik szeretik a kutyákat, de azoknak is 
akik nem kedvelik őket, hátha ezután más 
szemszögből nézik a négylábúakat. 


M Adat és Audio CD írás 


AT, SCSI HDD-ről, DAT-ról, CD-ről 24 órán belül 


MH Winchester bérlés 
850 MB HDD napi 500 Ft-ért 


MM Számítógépek teti 
II Alkatrészek DA 
LM Szervíz 


Vidékieknek utánvétellel is! 


1077 Bp. Almássy tér 18. 
félemelet 3. 
322-6624 06 (20) 356-193 
H-P.: egész nap. 
Szo-V.: hívjon! 
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. Microforums Internet Connection 


A kanadai Microforum megjelentetett 
egy CD-t, amely nem kevesebbet állít ma- 
gáról, mint hogy The Complete Internet 
Yellow Pages (Teljes Internet szaknévsor). 
A számítógépes felhasználók sűrűn talál- 
kozhatnak ilyen hangzatos címekkel, kér- 
dés, hogy a valóság fedi-e az állításokat. A 
legtöbbször csak a jobb eladhatóság ked- 
véért tesznek fel ehhez hasonló jól csengő 
sorokat a dobozokra. De mi a helyzet a mi 
esetünkben? Az első átnézés azt mutatja, 
hogy a teljes, korántsem az, hiszen, legna- 
gyobb számban amerikai, kanadai címeket 
találunk, -- magyar Internet címet sem ta- 
láltam --, de persze lehet, hogy csak az én 


hibám ez. Hogy azon belül teljes-e, nem . 


valószínű, mert miközben írom e cikket, 
vélhetőleg több száz bekötés történik szer- 
te a világban. Azonkivűl, ha úgy készül, 
mint egy hagyományos yellow pages, ami- 
ért fizetnie kell annak aki be akar kerülni, 
ismét szűkíti a kört. De miután túl léptünk 
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Bemutatja: ...mK, a VAR Kft. jóvoltából 


eme apróságon nézzük röviden, mit is tud a 
CD. 


Installálás 


Végtelenül egyszerű feladat, ha van Win- 
dows a gépben, és azon belül VÍW. Ha ez 
adott a program hipp-hopp "felrakja" magát a 
Windows-ba;, és máris nézhetjük a listánkat. 
Minimál igénye: IBM vagy kompatíbilis 
(hömm!), 386 vagy nagyobb, VGA kártya és 
Color monitor, 2MB RAM, Windows 3.1. CD 
verziónál CD-ROM drive. Lehet ugyanis 
floppyn megrendelni.( 3,5 HD ). 


Használat 


Amint már jeleztem, Windows kell hasz- 
nálni a programhoz. Vezérlése is a legegy- 
szerűbbek közé tartozik, hiszen egérrel és 
dupla kattintgatásokkal mindent elérhetünk. 


Először is megjelenik a 85. 
Menü képernyő. Itt az Bs 
alábbi pontokat találjuk: 

EXIT: (csak így rögtön 
az elején, semmi lacafa- 
ca) Itt a megszokott pa- 
rancsot adhatjuk ki, vagy 
jövünk, vagy megyünk. A 
kézikönyv arra kér: Adj 
egy esélyt, kilépés előtt a 
programnak. 

LIST: Megadja a fő 
tárgyköröket, amiket 
hívhatsz vagy kilistáz- 
hatsz. 

SEARCH: lit név vagy 
tárgykör szerint kereshetsz. 
Pl: Ha Shakespeare vagy 
művei érdekelnek, vá- 
laszd a Search By Name feliratot és üsd be 
a nevet. Vagy válaszd a Search By Descrip- 
tion-t és üsd be a nevet. Rövidesen a kere- 
sett tárgyban megjelenik minden olyan cím 
ami kapcsolatba hozható vele. 

SOUND: Ennél az ikonnál a hang be és ki 
kapcsolását végezhetjük. 

VIDEO: Itt a keresés ideje alatt futó ani- 
mációt tudjuk kikapcsolni. Ezzel a mozdulat- 
tal gyorsítható minimálisan a keresés. 

PICTURES: Ugyanaz, mint az előző, csak 
a képeket nem engedi betölteni. 


Microforum!s INTERNET CONNECTION 
d deo P olo p o 


Microforum"s INTERNET CONNECHON 


1 TO START" FOR NEW INTERNET US 
én Da 


COLOURS: Színek beállítása. Ha a háttér 
színeit akarod megváltoztatni a jobb egér- 
gombot kell használni, majd OK- vel vissza a 
programba. 

HELP: Ez is adja magát, ha bármilyen 
problémád adódna, használat közben. 

TRANSFER: A hard disk-re másolhatod 
az adatbázist. 


Végezetül néhány érdekesség azoknak 
akiknek van hozzáférési lehetőségük: 


Arnold Schwarzenegger: 
http:// www.iic.wi- 
fi.at/arnold.htm 
Cindy Crawford Ga- 


mes: 


http://cad.ucla.edu.8 


001/concentration?begin 
Sharon Stone: 
http:// www.unan- 
tes.univ.nantes.fr/  viola- 
in/sharonEng.htmi 
KISS(mármint a zene- 


kar) 


http:/Avww.galcit.caltech 


.edu/ aure/strwys.htmi 


Pink Floyd 


http://humper.student 


.princton.edu:80/floyd 


DI 


MAABUS. 


KÉt hónappal korábban egy kutatóműhold ismeretlen raotoaktív sugár 
zást észlelt a Csendes óceán térségében, egészen pontosan Alorato- 
ra szigetén. Számításaink szermt ha a sugárzás továbbra ís ellenőr 
zetfen marad, könnyern továbbterjechet más terűletekre, Közvetler Ve- 
szélyt jelentve Fawati, Ausztrália, Dél-Amerika lakói számára. 


 Bemuajazoti ] A játék 


TÖRTÉNET 


Három hete egy felderítő osztagot küldtünk 
Aloratora-ra, azonban a magas radioaktív su- 
gárzás és mágneses interferenciák következ- 
tében a gép a szigettől 50 Km-rel északra le- 
zuhant. A Taylor kapitány vezette tizenkét fős 
csapatnak végül sikerült elérni a szigetet, és tíz 
nappal ezelőtt üzenetet is kaptunk tőlük, mi- 
szerint azonosítatlan nyomokat és jelzéseket 
találtak a szigeten, mutáns állatok kíséretében. 
E rövid üzenet után a műholdas összeköttetés 
megszűnt, sajnos a felderítőket kénytelenek 
voltunk eltűntnek nyilvánítani. Egyetlen jelen- 
leg szóbajöhető fegyverünk egy új fejlesztésű 
tank, a Krawler 1000. Ellenáll minden radioak- 
tív sugárzásnak, távirányítható, így újabb em- 
beri életek kockáztatása nélkül alkalmas a szi- 
get teljes felderítésére, és a radioaktív sugár- 
zás megszüntetésére. Így van, a maga 
feladata a jármű irányítása lesz. Ebben segít- 
ségére lesz egy manipulátorkar és egy védett 
raktér tárgyak tárolására. Természetesen a 
Krawler-t fegyverekkel is elláttuk, védekezésül 
a mutáns élőlények ellen. Négy rakéta, három 
lövésre elegendő lézer és három adag méreg 
a teljes arzenál. Nagyon fontos, hogy még idő- 
ben likvidálni kell a támadót, mert bizonyos tá- 
volságon belül a védelmi rendszer hatástalan. 
Sok sikert! 
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A bejelentkező képsorok után a főmenü- 
ben találjuk magunkat, ide játék közben bár- 
mikor visszatérhetünk az ESC-vel. Állást 
menthetünk-tölthetünk, ill. kiléphetünk a 
programból. A Game duration alatt beállít- 
hatjuk az időlimitet 1, 1,5 vagy 2 órára. Mivel 
ez semmi egyebet nem befolyásol, nyugod- 
tan rakjuk a legnagyobbra, szükségünk lesz 
rá. A Robot preview gombbal közelebbről is 
megtekinthetjük járgányunkat, majd ha már 
mindent tudunk, a New game-mel indulhat a 
felfedezés. 

Feladatunk nagyon egyszerű. Mindössze 
a lehetséges továbbhaladási irányok közül 
kell. választani, nemkívánatos szörnyedvé- 
nyek esetén pedig még időben tüzelni. Így 
kell a megadott időn belül feltérképezni Alo- 
ratora-t, és megakadályozni a sugárzás to- 
vaterjedését. A pontos bejárandó útvonalat 
most nem adnám meg, hiszen ennek felderí- 
tése adja a játék legfőbb élményét, no meg 
az a gyönyörű animáció, ahogy a Krawler 
1000-es előrenyomul a dzsungelben." Min- 
den mozgást előre lerendereltek a készítők, 
majd video formájában rögzítették a CD-n. 
Előrehaladáskor ez kerül lejátszásra. Hogy 
nehogy végleg elakadjatok, annyit azért el- 
árulok, hogy három magas sugárzású szim- 
bólumot kell begyűjteni, majd egy teleport 
kapu melletti hasonmásukba behelyezni. A 
kapu eltűnik, szabad az út a végkifejlet felé. 
De innen már legyen tényleg meglepetés. 


MAABUS 


INFOTÁBLA: 


MAABUS 

interaktív akció 
Microforum 

1995 

Soundblaster és 
kompatíbilis 

486/33, SVGA monitor 
(640X240-256 szín) 
Win.3.1, egér, CD,4MB 
RAM 

486/66 v. nagyobb, 
8MB RAM 


Játék címe: 
Típusa: 
Kibocsátó: 
Kibocsátás éve: 
Hang: 


Min.géptipus: 


Ajánlott gép: 


Vezérlés 


Azt hiszem az irányítás teljesen egyértelmű. 
A képernyő bal oldalán fegyvereinket és állapo- 
tukat láthatjuk. Tüzelés a sárga színűvel törté- 
nik. Alatta helyezkedik el a központi számítógép 
monitora, ide jönnek be a műholdas üzenetek. 
Ellenkező oldalon a térkép van, melyen pillanat- 
nyi helyzetünket villogó zöld pont jelzi. Felette 
különböző szenzorok villódznak, de nincs külö- 
nösebb jelentőségük. A legnagyobb ablakban 
láthatjuk tanunk kamerája által közvetített képet, 
felette található egy Target locked feliratú lám- 
pa. Ha pirosan villog, még nem sikerült befogni 
az ellenfelet. Klikkelgessünk bőszen, míg zöldre 
nem vált. Ekkor a találat már biztos. A középső 
négy gomb jelentése a következő: 


Manual: a help szerepét tölti be. 

Speciment storage: a térkép-ablakban 
megjeleníti rakterünk tartalmát. 

Last Analysis: újra megjeleníti az utolsó 
három üzenetet. 

Self-destruct: a játék feladása. 

Van még két fontos gomb az alsó monitorok 
alatt, az Analyser és a Position. Az utóbbi a 
térképet hozza vissza .a felette lévő monitorra, 
ha esetleg nem az lenne ott látható, az előbbi- 
vel pedig leírást kérhetünk az előttünk álló tár- 
gyakról. Ez a következőképpen történik: klikk a 
gombra, majd a megvizsgálandó tárgyra, és 
máris olvashatjuk az eredményt. 


Kipróbáltam, és... 


... most lássuk a véleményemet: 

A játék gyönyörű, látszik, hogy sokat dol- 
goztak vele. A játszhatóságot azonban telje- 
sen elhanyagolták, minden súlyt a látványra 
helyeztek. Be kell vallanom, hogy nem igazán 
kedvelem a korunkban divatos efféle multimé- 
diás termékeket, mert abszolút elveszik a játék 
örömét. Alig nyújtanak többet, mint egy hagyo- 
mányos mozifilm, az interaktív jelző bizony 
eléggé eltúlzott. Jellemző, hogy a nehézséget 
gondolkodtató fejtörők hiányában azzal próbál- 
ták növelni a készítők, hogy a harmadik CD-n 
"járva" nem lehetett menteni. Mindemellett úgy 
is felfoghatjuk a dolgot, hogy egy izgalmas fil- 
met nézünk, s eközben valamelyest beleszól- 
hatunk az események irányításába is, "interak- 
tívan" izguljuk végig a mozit. 
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VOICE / DATA / FAX MODEM 


Digítális beszécfeldolgozás, fax küldése és fogadása, vagy 
esetleg egy BB5S üzemettetése. 
Ezt kínálja számunkra a most bemutatásra Kerülő Új, 
VOICE-os FAX-MODEM kártya. 


Manapság már szinte minden dolog elvégez- 
hető számítógéppel. Videót nézhetünk (amely- 
nek minősége az új MPEG technikával sokkal 
jobb, mint a hagyományos videóké), CD-t hall- 
gathatunk, de akár már telefonálhatunk is stb. 


Számítógép a telefonvonalon 


A számítógépünket modem segítségével 
kapcsolhatjuk rá a telefonvonalra. 

A piacon háromféle modemtípus létezik. 

Az elsővel csak számítógépes adatforga- 
lom lehetséges, tehát BBS-eket hívhatunk 
(esetleg üzemeltethetünk), vagy programo- 
kat küldhetünk át egy másik számítógépre. 
Ezeket nevezzük normál modemeknek. 

Ezután jelentek meg az ún. FAX-MODEM- 
ek, amelyek segítségével már faxot is küld- 
hetünk, vagy fogadhatunk. Jelenleg ez a le- 
gelterjedtebb, ráadásul az áruk is verseny- 
ben van korábbi társaikkal. 

Ebben a léírásban viszont a harmadik tí- 
pussal, a modemek új generációjának szá- 
mitó VOICE-os faxmodemekkel foglalkozunk 
részletesebben. 

A tesztelt példányt a TAMEX COMPUTER 
biztosította számunkra. 


INSTALLÁLÁS 


A kártya egy 8 bites slotba csatlakozik, de 
még mielőtt a gépbe helyeznénk a modemet, 
el kell végezni a jumperek beállítását. 

A modem egy soros portot foglal le, tehát úgy 
viselkedik, mintha egyel több soros port lenne a 
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gépben. Először is a port számát kell beállí- 
tani. 

" Mivel COM1, és COM2 már van a gép- 
ben, ezért érdemes a COM3-at választani. 

Ezután következik a megszakítás (IRO) 
beállítása. 

Nagyon ügyeljünk arra, hogy más kártya 
ne használja ugyanazt az IRO-t, mert így 
biztos, hogy összeakadnak. 

Ha ezek a beállítások megtörténtek, a kár- 
tya behelyezhető a gépbe. 

Ezután húzzuk ki a telefoncsatlakozót az 
aljzatból, s kössük össze a modemet a tele- 
fonvonallal (ehhez mellékelnek egy kábelt 
is). Amennyiben csak magyar szabványú 
(malacorr) aljzatunk van, akkor egy átalakítót 
is kell vásárolni, amit minden telefon szaküz- 
letben árusítanak. 

A modemen még egy ugyanilyen aljzat ta- 
lálható. Ide kell bedugni az előbb kihúzott te- 
lefoncsatlakozót. 

Arra feltétlenül ügyeljünk, hogy a telefon a 
PHONE, a vonal pedig a LINE csatlakozó- 
ban legyen. 

De mivel ez egy VOICE-os modem, ezért 
van még rajta két csatlakozó, amelyre egy 
hangfalat (azért ne 100W-os erősítővel), és egy 
mikrofont csatlakoztathatunk. Így, ha társalogni 
akarunk, még a telefont sem kell használni. 


PROGRAMOK 


A modemhez három programot kapunk. 
Ezek minden feladatot ellátnak, bár létezik 


egy pár más program is, amely kihasználja e 
modem tulajdonságait: 


BitFax for DOS 


Mint a neve is takarja, egy faxprogram, 
amelynek segítségével távmásolatot tudunk 
küldeni, vagy fogadni. 

Megitélésem szerint ez egy eléggé kezdetle- 
ges program. Ezt csak azért állítom, mert van 
rengeteg Windows-alatti faxprogram (pl. Delrina 
Winfax PRO), amelyek sokkal nagyobb tudás- 
sal rendelkeznek, s ezeket akár nyomtatóként is 
használhatjuk bármely Windows-os programból. 


BitCom for DOS 


Ugyanaz a cég készítette ezt a programot, 
mint a BitFax-ot, s a véleményem is részben 
hasonló az előbbi programhoz. 

Ha BBS-t akarunk hívni, akkor inkább a 
Norton Terminal Emulator-át, vagy esetleg a 
TELIX-et javaslom használatra. (Bár ismét 
kinangsúlyozom, hogy ez csak a saját, sze- 
mélyes véleményem). 

Jó tanács! BBS-t sose hívjunk Windows 
alól (pláne ne a Windows Terminál Emuláto- 
rából), mert ezzel problémáink lehetnek. 


Super Voice 2.0 


Végre egy használható programot is mel- 
lékeltek a modemhez. Ez az a program, ami- 
re azt mondom, hogy kihasználja a VOICE- 
os modem minden képességét. ; 

A program használatával egy házi telefon- 
központot alakíthatunk ki. 

Ha valaki felhív, a gép veszi fel a telefont, 
s egy előre beadott üzenetet játszik le, s kü- 
lönböző üzeneteket kínál fel. 

Pls 

. Üdvözlöm! Ön a COOL magazint hívta. Ké- 
rem állítsa át készülékét TONE üzemmódba! 
Amennyiben üzenetet kíván hagyni nyomja 
meg a telefonkészüléken az 1-es gombot, ha 
FAX-ot szeretne küldeni nyomjon 2-est, ha 
programot akar küldeni, üsse be a 3-ast. 

Ha a hívó mondjuk az 1-est választotta, a 
gép a következő üzenetet játssza le: 

Most adja meg, hogy kinek szeretne üze- 
netet küldeni: 


. Főszerkesztő 
. Felelős kiadó 
. Tördelő 

. Grafikus 

. Szerzők 

. Hardi, Boyz 

Ha mondjuk az illető az szerzőket válasz- 
totta, akkor egy újabb választási lehetőség 
elé kerül, hogy név szerint kinek is szándé- 
kozik üzenni. 

Az üzenet a winchesteren egy WAV fájl- 
ban tárolódik. 

Természetesen e hosszas bejelentkezést 
nem kell mindig megvárni, hiszen minden 
személynek van egy titkos kódja, amit ha a 
hívó a bejelentkezéskor tárcsáz, egyből az il- 
letőnek üzenhet. ; 

A program ráadásul automatikusan észleli, 
hogy emberi hang, fax, vagy éppen modem hív. 

A Super Voice-nek csupán csak két hátrá- 
nya van: 

1. A számítógépnek egyfolytában kell 
mködni reggeltől estig. 

2. Mivel az üzenetek a winchesteren táro- 
lódnak el, mi a helyzet akkor, ha megtelik a 
wincsi? 


90NRON-A- 


Technikai paraméterek: 


FAX: 14400 BPS 
DATA: 14400 BPS 
Hayes kompatibilis 


CCITT V.42 
V.AZbis 
V.32 
V.s2bis 
V.22 
V.22bis 
V.21 

MNP 2-5 
BELL 103 
BELL 212A 


Jó modemezést, tiszta vonalat, és ala- 
csony telefonszámlát kívánok: 


kunszilárd 
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TOSHIBA XM-5302B 


CD-ROM DRIVE 


Bemutatja: ...mK 
1VAB még e honban ki tagadná, 


hogy szükség van CD-ROM meghajitóra, ha 
már egyszer számítógéppel , erőlködünk" ott- 
hon, a munkában, vagy bárhol a mindennapi 
életünkben. A CD felhasználási lehetőségei 
mindenki előtt ismeretesek, így erre nem kell 
sok szót pazarolni. A technikai adatok ismere- 
tében mindenki eltudja dönteni, hogy megelég- 
szik egy manapság átlagosnak mondható dup- 
la sebességű (kb. 300 kbyte átviteli sebesség 
másodpercenként) vagy szüksége lehet az 
egyre népszerűbb, és kelendőbb 4x-es (kb. 
600 kbyte / másodperc) CD "meghajtóra. Ez 
utóbbit elsősorban a multimédiás felhasználók 
részesítik előnyben, hiszen a képek folyama- 
tos megjelenítése a multimédiában elengedhe- 
tetlen. És valljuk be az egyéb technikai feltéte- 
lek (gyors proci, -videokártya) szinte alapfelté- 
tel egy négyszeres meghajtóhoz, szintén nem 
két fillérbe kerülnek. De ezt úgyis mindenki 
tudja. E havi tesztünk egy ilyen nagy teljesít- 
ményű meghajtót mutat be, a TAMEX jóvoltá- 
ból. Mielőtt megvádolnátok azzal, hogy csak a 
drága, számotokra nehezen elérhető cuccokat 
mutatjuk be, hadd védekezzem azzal, hogy 
célunk megismertetni veletek a piaci újdonsá- 
gokat, hátha előbb vagy utóbb egy jó tündér 
megkérdezi: , Mit szeretnél karácsonyra, kisfi- 
am?" Egyébként ez a négyszeres ma annyiba 
kerül, mint egy jó fél éve egy hagyományos 
dupla. Tehát, nézzük mit mutat ez a TOSHIBA 
XM-530Z2B márkajelzésű CD-ROM drive. 


Beszerelés és installálás: 


Ez ugyanúgy történik, mint bármely más 
CD-ROM meghajtó esetében. Célszerű 
olyan emberkére bízni, aki már csinált ilyet, 
vagy az üzletben a szakemberekre hagyat- 
kozni. A garancia miatt is ez utóbbi a helyes. 
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Technikai adatok: (a tól-ig érték, nyo- 
mott ill. írott CD-re vonatkozik) 
Átviteli sebesség: 624,5 - 677,2 kbyte/sec. 


Elérési idő: 177,9-230 msd(átlag) 

Buffer memória: 256 kbyte 

Audio kimenet: 

LINE OUT: 0.75V 4 - 0.1V 

FEJHALLGATÓ:  0.55V 32 Ohm sztereó, 
minijack 

Súly: kb. 0,9 kg 

Csatlakozás: ATAPI 


A legfontosabb belső adatok után a külső- 
ről. Erre a gépre mondják, hogy láttam már 
szebbet is. Megjelenésben elüt egy hagyo- 
mányos japán készüléktől, itt nem fordítottak 
a designra sokat. Persze ez csak másodla- 
gos, hiszen a belső értékei miatt vesz valaki 
ilyet. A kezelhetősége, az egyszerűségéhez 
igazodik, minden sallangtól mentes. Az el- 
őlapon az OPEN gomb mellett a szokásos 
hangerő-szabályozó potmeter, fejhallgató ki- 
menet, és a zöld led kapott helyet, könnyen 
elérhetően. A nyitást és zárást termé- 
szetesen motor végzi. 

Összességében a TOSHIBA XM-5302B 
egyszerűségével, és technikai adataival fel- 
veszi a versenyt bármely 4x-es sebességű 
meghajtóval. 

Most pedig néhány szaküzlet e CD-ROM 
drive-ra vonatkozó árait hasonlítjuk össze, a 
teljesség igénye nélkül: (Fontos tudni, hogy 
a különböző boltok más-más feltételek sze- 


rint adják a garanciát, ez tükröződhet az ár- 


ban is. Magyar nyelvű tájékoztató nélkül -- 
amit a kereskedelmi törvény előír -- ne vásá- 
roljatok!) 


Tamex Kft.: 26.000 Ft 4 Áfa 
Automex Kft: 23.900 Ft 4 Áfa 
Ready Kft.: 21.856 Ft 4 Áfa 
VAR Kft.: 25.300 Ft 4 Áfa 


AUTOMEX TOP 50 


A legjobb 50 program (ABC sorrendben), 
amelyek az Automex Kft. üzleteiben jelen pillanatban 
is beszerezhetőek. 


Vásárlási Kód Programnév 

LEX659 100 YEARS OF MOTORING 
GAM101 7TH GUEST 
CDM106 ALADDIN 8. HIS WONDERFUL LAMP 
GAM152 ALWAYS ARTHUR 
LEX615 BUDAPEST CD 
ADU317 CALIFORNIAN GIRLS 
CDU399 CICA WINDOWS 4CD SET 
GAM851 . DAWN PATROL 
ADU316 DRIVE-IN: OVER-SEXED 
ADU318 DRIVE-IN: RUGSU 
LEX614 EBCIKLOPEDIA 
CDU342 EDUCATION PLATINU 
BIS119 EUROPE ALIVE GUID DIS 
LEX190 FOREVER GROWING GARDEN 
GAM845 FULL THROTTLE 
ART133 GRAFIK TOOLS FOR WINDOWS 
GAM858 GREATEST PAPER AIRPLANES 
LEX587 GUS GOES TO CYBERTOWN 
ART688 HOME GARDENER 
LEX616 KREMLIN GUIDE 
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CDU148 
CDU389 
GAM596 
CDM296 
GAM510 
ART694 
LEX528 
CDU397 
CDU398 
ADU304 
LEX523 
CDM275 
CDU354 
GAM594 
LEX288 
GAM856 
LEX297 
GAM860 
ART684 
LEX623 
WGAM12 
ADU256 
EX234 
GAM292 
ART693 


LEX600 


ADU279 
ADU253 
CDM192 
GAM388 
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LIBRIS BRITANNIA 
LINUX 4CD SET WITH BOOK 
LITTLE MONSTER AT SCHOOL 
MEDIA MAESTRO 
MEGARACE 
MICHELANGELO 
MICROCOSM 

MIDISOFT MUSIC MENTOR 
MIDISOFT SONGBOOK 
MORPHING BABES 

MS ANCIENT LANDS 

MS MUSICAL INSTRUMENTS 
MS WORKS / MS MONEY 
MYST 

NATIONAL PARKS 

NEW KIDS EDUTAINMENT 2 
OCEANS BELOW 

RENEGADE 

SERENGETI PHOTO CD 
SPORT FISHING 

SYSTEM SHOCK 

TABLOID BEAUTIES 

THE JOURNEYMANT PROJECT 
THE NEW KID ON THE BLOCK 
THE SUPER SAVER PACK 


THE TOTAL HEART 


THE VIRTUAL DIRECTOR 

TOUCH ME..FEEL ME 
TUNELAND 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 


. — ÁRAMSZŰNET 


Miért nincs Trubátli 
nevű hangszer? 


1. fejezet 


Így kezdődött 


Történt egyszer, még a nagy 
Oroszországban, hogy a cári udvar- 
ban rájöttek, hogy nem elég vidámak 
az emberek Szibériában: Fel kellene 
vidámítani őket! 

Szerencsére kéznél volt a megol- 
dás, hisz épp akkortájt az udvarban 
mókázott Rózsa Gyuri kettővel ko- 
rábbi inkarnációja, akit ekkor Gyuri- 
sevics Rozsavics-nak hívtak. 

Nosza, pattant ki valaki fejéből a 
remek ötlet, küldjük el őt, hogy vidít- 

. sa fel a szibériai szomorokat, mert 
csak így nevezték a cári udvarban, a 
távoli tartományban élő embereket. 

Minden zökkenőmentesen ment, s 
miután áthúzták a Néva jege alatt, 
Rozsavics önként vállalta az utat. 


2. fejezet 
A csomagolás 


Ússzeállt a karaván, s vagy egy tu- 
cat kutyaszán vágott neki zord 
messzeségnek észak felé, noha már 
akkor köztudott volt, hogy Szibéria 
keleten van. A szánok roskadásig fel 
voltak pakolva minden fontos kellék- 
kel, amiről Rozsavics úgy gondolta, 
hogy szükséges a szomorok felvidá- 


mításához. Volt ám ott telefon, kitö- 
mött fekete macska, kettes színpad 
és még sorolhatnám, de nem teszem. 


3. fejezet 


Az út 


Lényeg a lényeg, hogy csak men- 
tek, mentek mentek. Azután megint 
csak mentek, mentek, mentek. s 
azután is csak mentek, mentek 
(nagyon messze van Szibéria) és 
baromira eltévedtek. Nem árulok 
zsákba macskát, az eltévedésnek 
köszönhették, hogy végül is megér- 
keztek Szibériába. Nagyon hideg 
volt, szemerkélt a hó, vonyítottak a 
farkasok. A csapat már-már boldog 
volt, de ekkor olyan dolog történt, 
ami az ajkukra fagyasztotta a mo- 


solyt. 
4. fejezet 


A katasztrófa 


Éppen tábort vertek. A kutyákat 
kikötötték a szánokból, amikor is az 
éjszakai égen feltnt a Tunguz meteo- 
rit kettővel korábbi inkarnációja, és 
puffl, belecsapott a táborba. Na, 
mondhatom mindenki meghalt 
Azaz nem, Rozsavics éppen a kutyá- 
ját sétáltatta, s így ők ketten meg- 
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menekültek. Megálltak a tábor rom- 
jainál, majd bánatosan beleindultak 
a szibériai éjszakába. Mentek, 
mentek, mendegéltek, de egyszer- 
re Rozsavics összeesett a fárad- 
ságtól. 


5. fejezet 
Az új barát 


Na, amikor Rozsavics magához 
tért, egy nagy, kerek jurtában találta 
magát. 

- Hol vagyok? - kérdezte 

- Egy nagy, kérek jurtában! - 
hangzott a válasz 

Az éppen eszmélő férfi a hang irá- 


nyába nézett és meglátta Mocskin- 


tyon-t. 


6. fejezet 


A hétköznapok 


Rozsavics felgyógyult, s hamaro- 
san hozzálátott ahhoz amiért jött: 
szórakoztatott. Tréfás vetélkedő- 
ket szervezett, mint például, Ki 
tudja messzebbre hajítani a rén- 
szarvas trágyát? Ki tud több havat 
a nadrágjába gyömöszölni? Ki tud 
nagyobbat köpni? Ki tud többször 
leguggolni, nyakában egy lóval? 
stb. 

A kis falucska lakói remekül 
szórakoztak. A sok vetélkedő 
azonban véget ért, de ketten telje- 
sen egyforma pontszámmal álltak 
az élen, az egyikük a sámán volt, 
a másik pedig Mocskintyon. Ro- 
zsavics elhatározta eldönti a ne- 
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mes vetélkedést, és megszervezte a 
legvetélkedőt. 


7. fejezet 


A legvetélkedő 


A legvetélkedő egyetlen számból 
állt. A játékvezetőkét dolgot helyezett 
el egymás mellé, s a versenyzőknek 
ki kellett választaniuk, azt amit a já- 
tékvezető kért. 

Rozsavics sokat tipródott, hogyan 
tudna kedvezni Mocskintyonnak, de 
rájött. Mocskintyonhoz lépett, aki ép- 
pen egy húrfúvós hangszeren játszott. 

- Mi ez? - kérdezte Rozsavics 

- Trubátli. - felelte Mocskintyon 


8. fejezet 
Az igazság napja 


Megkezdődött a legvetélkedő. 

Rozsavics fogta a kutyáját és letet- 
te, majd jobbra tőle a trubátlit. 

- Az első kérdést neked teszem fel 
Mocskintyon! Melyik a kutya? 

Mocskintyon összráncolt homlok- 
kal ingadozott a két lehetőség között. 
Majd határozott léptekkel megragad- 
ta a hangszert és a magasba emelte. 
Rozsavicsból elemi erővel tört fel a 
kiáltás: 

- Te hülye, a bal a Lajka! 


9. fejezet 
Epilógus 
Azóta a trubátlit, balalajkának 


hívják, pedig a trubátli sokkal jobb 
név egy trubátlinak. Nem? 


DraCo 


- az új Amiga??? 


Míg a Commodore eladásáról hetente je- 
lennek meg hírek, boltokban gyakorlatilag 
lehetetlen Amigákat kapni. Ezt felismerve 
kezdte meg a német MacroSystem gőzerő- 
vel a DraCo nevű gép fejlesztését. Remé- 
lem,hogy a cég jelmondat - "eddig minden 
ígéretünket betartottuk, és ez így lesz most 
is" - igaznak bizonyul majd, és hamarosan 
a boltokba kerülaz új csodamasina. Igazá- 
ból nem Amigáról van szó -a custom chi- 
pek nélküli gép csak emulálja azokat. A 
blittert például az NCR 53C720 procesz- 
szorral helyettesítiksamit aWarp Engine- 
ben is használnak. Ez azt jelenti,hogy a je- 
lenlegi programok többsége nem fog futni a 
DraCo-n. Futni fog azonban az összes 
olyan program, amelyik hajlandó együttmű- 
ködni a különböző grafikus. kártyákkal. Ez a 
komoly felhasználói programokat; ill. a telje- 
sen rendszerbarát játékokat jelenti. (Tény- 
leg, miért van az, hogy a Microprose-t nem 
számítva egyik cég sem veszi a fáradsá- 
got, hogy olyanokat írjon?) 


És most jöjjön a lényeg, 
a technikai adatok: 


- 68060 motorola processzor (50 MHz-66 
MHz) 

- 8 MB RAM 

- NCR-SCSI chipset a gyors merevlemez- 
kezeléshez 

- tower kiszerelés 

-ELÉG hely több merevlemez stb. haszná- 
latához 

- 3x sebességű scsi CD-ROM 


- 3 db. DraCo direkt slot (20 MB/sSec) a 
DraCo Retina-hoz (ez helyettesíti az AGA 
chipsetet a gépben), a DraCo-VLab Motion 
és a Risc-processzorkártyához. Ez utóbbi 
két kártya csak opcionális. A Retina adatai 
elég meggyőzőek: 120 MHz-es pixelfrekven- 
cia, 180 MB/sec adatátviteli sebesség 24 bi- 
ten. 


- 5 db. Zorro-II. slot a Toccata, Ethernet, 
Emplant stb. részére 

- magas minőségű billentyűzet, 3 gombos 
egér (mouse) 

- Amiga-OS. Ez a munkaállomás egyértel- 
műen a legjobb a saját árkategóriájában. Ja 
igen, az ár... hátyaz A1200-es egy Picit ol- 
csóbb volt... Az alapgép bevezető ára Reti- 
nával, 8 mega rammal, CD-Rommal 6000 
márka. Persze ez az ár idővel esni fog, és az 
átlagfelhasználó számára is elérhető lesz. 
Hacsak nem történik ugyanaz, mint az 
A4000-esekkel: hallottam olyan hajmeresztő 
esetekről issamikor amerikai dealerek hasz- 
nált 4000-eseket kínáltak potom 3500-4000 
dollárért... És ami a borzasztó, hogy el is ad- 
ták őket. A cég ígérete szerint a géppel 
együtt sok ismert program (pl. AdPro) opti- 
malizált változata is megjelenik majd CD- 
ROM-on. Érdekesség, hogy tudomásom 
szerint ez lesz az első olyan otthoni számító- 
gép (ha ezt a hardware-t egyáltalán még ott- 
honi gépnek lehet nevezni), amelyben nem 
lesz floppy. Az adatcserét a párhuzamos 
porton, ill. Scsi kontrollerre csatlakoztatható 
pl. cserélhető merevlemezzel oldhatjuk majd 
meg. 


Összeállította: 
FOPER és Horváth Péter AMIGA HÍREK 
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Kompaktlemez-gyártó Kft. 
D38001 Székesfehérvár, Pf. 175 m (22)329132 Fax: (22)329133 


Áraink annak ellenére versenyképesek, hogy a komplett CD-k 
behozatali vámját 1994 januárjától. eltörölték, ugyanakkor a CD 
gyártáshoz szükséges - és csak arra alkalmas - anyagok 
vámtételei azóta is megmaradtak. Tudomásunk szerint ebben 
az iparágban a világ egyetlen országa sem alkalmaz CD 
gyártóival szemben negatív megkülönböztető intézkedést! 


WARCRAET 


WARCRAFT 


Bemutatja: DJ TOPI 


Történet 


Hosszú ideig béke honolt Azeroth föld- 
jén. Azeroth maga volt a földi paradicsom. 
A bővizű folyókban, hatalmas erdőkben, 
termékeny síkságokban és ásvány-kincsek- 
ben gazdag országban hamar letelepedtek 
a vándorló törzsek, és rövid idő alatt pezs- 
gő élet alakult ki. A természeti kincsek mel- 
lett az emberek szorgalma és szívós mun- 
kája is hozzájárult ahhoz, hogy az ország 
az ígéret földjévé váljon. A külső és belső 
rendről erős, szervezett hadsereg gondos- 
kodott. Emellett a bölcs királyok fő táma- 
szai Stormwind becsületes és hűséges lo- 
vagjai és Northshire Abbey nagy tudású 
papjai voltak. 

De ahogy ez lenni szokott, a fene nagy 
jólétnek és békének vége szakadt: hatalmas 
ork hordák bukkantak elő szinte a semmi- 
ből. Senki sem tudta, honnan jöttek, és sen- 
ki sem volt felkészülve a velük való végze- 
tes harcra. A vérszomjas és rettenthetetlen 
ork harcosok félelmetes pontossággal 
használták hatalmas harci szekercéiket és 
hosszú dárdáikat. Az éjfekete szőrű farka- 
sokon lovagoló orkok óriási káoszt terem- 
tettek az addig békés Azeroth-ban. Az em- 
berek és az orkok egyaránt egy végső, min- 
dent eldöntő háborúskodásban látták cél- 
jaik megvalósulását. Az emberek ki akarták 
űzni az orkokat földjeikről, meg akarták 
védeni otthonaikat, és helyre akarták állíta- 


ni a rendet. Az orkok pusztítani és rombolni 
akartak, fokozni kívánták az egyre növekvő 
káoszt és anarchiát. 

Itt kapcsolódunk be a történetbe. Felada- 
tunk, hogy "allignmentünk" alapján ki-vá- 
lasszuk és győzelemhez segítsük vagy az 
embereket, vagy az orkokat. 


Ismerkedő 


A főmenüben négy menüpont közül vá- 
laszthatunk: 

- Start New Game - új játék indítása; 

- Load Existing Game - előzőleg kimen- 
tett játékállás visszatöltése; 

- Replay Introduction - intro ismételt meg- 
nézése; 

- Auit to DOS - kilépés a DOS-ba. 

Új játék indítása és mentett állás vissza- 
töltése esetén a további menüpontok közül 
választhatunk: 

- Single Player - játék a gép ellen; 

- Modem Game - játék másik játékos el- 
len modemen keresztül; 

- Network Game - játék másik játékossal 
hálózaton; 

- Direct-Link Game - játék másik játékos 
ellen COM portokon keresztül össze kötött 
gépekkel. 

Ezután választhatunk, hogy orkokkal (Orc 
Campaign) vagy emberekkel (Human 
Campaign) kívánunk-e lenni. A regisztrált 
verzióban egyedi állást is kreálhatunk 
(Custom Game). 

Miután választottunk, és meghallgattuk 
az "eligazítást", kezdhetjük is a játékot. Aki 
játszott már a Dune 2-vel, annak a játék stí- 
lusa és kezelése ismerős lesz, aki nem, az 
is hamar bele fog jönni, elég egyszerű. A 
vezérlés alapjai leginkább parancs-ikonok, 
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viszont minden ikonnál kiíródik szöveggel 
is, hogy most éppen mit akarunk csinálni. 
Ez óriási előny, mert nem kell azzal tölteni 
az időt, hogy rájöjjünk, melyik ikon mire 
való. 

A játékképernyőt öt részre lehet osztani. 
A játéktér fölött vannak a készlet-jelző szá- 
mok (mennyi faanyagunk és aranyunk van). 
A játéktértől balra két kisebb ablak van. A 
fölsőben először egy kis térképet látunk, ami 
a már felfedezett területeken lévő embere- 
ket, épületeket és egyéb tereptárgyakat 
mutatja. (Zöld pont: saját embereink egyi- 
ke, piros pont: az ellenfél egyik egysége, 
sárga négyzet: saját városházánk, zöld 
négyzet: saját építményeink egyike fehér 
négyzet: bánya, piros négyzet: ellenfél egyik 
építménye.) Ennek az ablaknak a funkció- 
ját az F5 -F8 billentyűkkel állíthatjuk. (Lásd 
Ujjgyakorlat-rész.) 

Az alatta lévő ablakban az aktuális egy- 
ség vagy épület adatait és kiadható paran- 
csait láthatjuk. A játéktér alatti sorban talál- 
ható egy menülehívó gomb és mellette egy 
üzenetsor, melyben az üzeneteket ill. a ki- 
választott parancs-ikon jelentését olvashat- 
juk. A menüt az F10 gombbal is lehívhat- 
juk. Ez a Dune 2-ből ismert menüpontokra 
tagolódik: 

- Save Game - játékállás kimentése; 
- Load Game - előzőleg kimentett játék- 
állás visszatöltése; 

- Options - egyéb opciók; 


W. raft - Orcsátumans. 


- Restart scenario - aktuális küldetés új- 
rakezdése; 

- Continue - játék folytatása; 

- Auit - kilépés a DOS-ba vagy a főme- 
nübe igény szerint. 

Az Options-n belül a következő dolgokat 
állíthatjuk be: 

- Game Speed - játék sebessége (7 fo- 
kozat van, ezek növekvő sorrendben: 
Slowest, Slower, Slow, Normal, Fast, Faster, 
Fastest); 

- Music Vol - zene hangereje; 

- SFX Vol - hanghatások hangereje; 

- Mouse Scroll - egér scrollozás sebes- 
sége (az 5 fokozat növekvő sorrendben: 
Slowest, Slow, Normal, Fast, Fastest) 

- Key Scroll - billentyű scrollozás sebes- 
sége (Mouse Scroll-nál bemutatott fokoza- 
tok. 

A játékteret egérrel vagy a kurzorbillen- 
tyűkkel nyolc irányba görgethetjük. A felfe- 
dezetlen területek jótékony feketeségbe 
burkolóznak, a Dune 2-höz hasonló módon 
egységek odaküldésével foszlathatjuk a 
homályt". 

A játék elején még kezdetleges épülete- 
ink és embereink vannak, de később lehe- 
tőség nyílik a fejlődésre. Tekintsük át a fon- 
tosabb épületeket és "fickókat"! 


Épületek, objektumok 


Erdők 


Külön nem lehet ráclickelni 
a fákra, de ezek is fontos ténye- 
zők a játék folyamán. Egy koc- 
kányi erdő 100 egységnyi fa- 
anyagot jelent, amit parasztok- 
kal tudunk kivágatni és begyűj- 
teni. (Egy paraszt egyszerre 
csak 100 egységnyit tud be- 
gyűjteni.) 


Gold mine - aranybánya 


A faanyag mellett a másik 
fontos erőforrás az arany, amit 


a bányákból tudunk parasztok kitermelni. 
A bányákra ráclickelve megnézhetjük, hány 
egységnyi arany található bennük. (Egy pa- 
raszt egyszerre csak 100 egységnyi aranyat 
hoz-hat a felszínre. 100 egység arany fel- 
színre hozása érdekes módon sokkal gyor- 
sabban megy, mint ugyanannyi egység fá- 
nak a kivágása.) 


Utak 


Az utakra szintén nem lehet külön 
ráclickelni, de az építkezés szempontjából 
fontosak. Amellett, hogy az új épületeket a 
többi közelébe kell építeni, az épületnek leg- 
alább egy sarkával érintkeznie kell úttal is. 


Falak 


A falakra sem lehet külön ráclickelni, de 
mindenképpen meg kell őket említeni, - hi- 
szen fontos védelmi feladatot láthatnak el. 
A falak fizikailag megállíthatják ugyan az 
ellenfelet, de azok átlőhetnek fölöttük, illet- 
ve idővel lerombol-hatják őket. 

Alapvető épületek (Basic structures) 
Town hall - városháza (orkoknál és embe- 
reknél). A városháza a központ a terjesz- 
kedő településeken. Ide hordják a pa- 
rasztok a nyersanyagokat (fa, arany). Két 
fontos funkciója van a városházának 
. ezen kívül: itt lehet parasztokat "termel- 
ni" (Train Peasant) 400, utat építeni (Build 
Road) kockánként 50, és a hetedik kül- 
detéstől falat építeni (Build Wall) kockán- 
ként 100 aranyért. Városházát nem tu- 
dunk építeni, ez mindig adott a küldeté- 
sek során. Alapterületük 3X3 kocka. 
Farm (orkoknál és embereknél). A farmok 
látják el kajával az embereket. Ha 

ráclikelünk egy farmra, megnézhetjük a 

rá jutó termelést (Grown) és fogyasztást 

(Used) kajaegységben. Farmokat parasz- 

tokkal (embereknél) ill. földművesekkel 

(orkoknál) építtethetünk 300 egységnyi 

faanyag.és 500 egységnyi arany felhasz- 

nálásával (Build Basic Structure - Build 


Farm). Alapterületük 2X2 kocka. 

Barracks - kaszárnyák (orkoknál és em- 
bereknél). A kaszárnyákban tudunk ka- 
tonai egységeket létrehozni (embereknél: 
Train Foot-man, Train Archer, Train Knight, 
Train Catapult; orkoknál: Train Grunt, 
Train Spearman, Train Raider, Train 
Catapult). Kaszárnyát a parasztokkal 
(embereknél) ill. a földművesekkel 
(orkoknál) építtethetünk 500 egység fa- 
anyag és 600 egység arany felhasználá- 
sával (Build Basic Structure - Build 
Barracks). Alap-területük 3X3 kocka. 

Lumber Mill - asztalosműhely. (orkoknál 
és embereknél). Itt tudjuk fejleszteni nyi- 
laink (embereknél) ill. dárdáink (orkoknál) 
sebzésének erejét (Upgrade Arrow 
Strength ill. Upgrade Spear Strength), 
továbbá elengedhetetlenek íjászok (em- 
bereknél) ill. dárdások (orkoknál) képzé- 
séhez. Parasztokkal (embereknél) ill. föld- 
művesekkel (orkoknál) építtethetjük 500 
egység faanyag és 600 egység arany fel- 
használásával. Csak a második küldetés- 
től kezdve lehet építeni (Build Basic 
Structure - Build Lumber Mill). Alapterü- 
letük 3X3 kocka. 


Fejlettebb épületek (Advanced 
structures) 


Church - templom (csak embereknél). A 
templomokban tudunk papokat képezni 
(Train Cleric) 700 aranyért és papi varázs- 
latokat kifejleszteni (3. küldetésben: 
Research Healing - gyógyító varázs-lat ki- 
fejlesztése - 750 aranyért; 5. küldetésben: 
Research Far Seeing - távolbalátó varázs- 
lat kifejlesztése - 1500 aranyért; 9. külde- 
tésben: Research Invi-sibility - láthatatlan- 
ság varázslat kifejlesztése - 3000 ara- 
nyért; megjegyzés: a kifejlesztett varázs- 
latokat értelemszerűen nem kell a továb- 
bi küldetésekben is kifejleszteni). Temp- 
lomot csak a harmadik küldetéstől kezd- 
ve tudunk építtetni a parasztokkal (Build 
Advanced Structure - Build Church) 500 
egységnyi faanyag és 800 arany felhasz- 
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nálásával. A templomok alapterülete 3X3 
kocka. 

Temple - szentély (csak orkoknál). A szen- 
télyekben tudunk ork papokat képezni 
(Train Necrolyte) 700 aranyért és kifejlesz- 
teni az orkok sötét papi varázslatait (3. 
küldetésben: Research Raising Dead - 
halottfeltámasztó varázslat kifejlesztése - 
750 aranyért, 5. küldetésben: Research 
Dark Vision - távolbalátó varázslat kifej- 
lesztése - 1500 aranyért, 9. küldetésben 
Research Unholy Armor - varázspáncél 
varázslat kifejlesztése - 3000 aranyért). 
Szentélyt a harmadik küldetéstől kezdve 
tudunk építtetni a földművesekkel (Build 
Advanced Structure - Build Temple) 500 
egység faanyag és 800 arany felhaszná- 
lásával. A szentélyek alapterülete 3X3 
kocka. 

Blacksmith - kovácsműhely (orkoknál és 
embereknél). Itt tudunk erősebb kardo- 
kat (Upgrade Sword Strength - emberek- 
nél) ill. szekercéket (Upgrade Axe 
Strength - orkoknál) és pajzsokat 
(Upgrade Shield. Strength - orkoknál és 
embereknél) fejleszteni két lépcsőben; 
előbb 750, majd 1500 aranyért, továbbá 
kovácsműhely nélkül nem tudunk kata- 
pultot építeni. Kovácsműt-helyt az ötödik 
küldetéstől tudunk építtetni parasztokkal 
(Build Advanced Structure - Build 
Blacksmith) 400 egység faanyag és 900 
arany felhasználásával. A kovácsműhe- 
lyek 2X2 kocka alapterületűek. 

Stables - istállók (csak embereknél). Az is- 
tállók elengedhetetlenül szükségesek a 
lovagok képzéséhez. (Nincs lovag ló nél- 
kül!) Az istállókban lehetőségünk van 
gyorsabb lovak kitenyésztésére két lép- 
csőben 750 ill. 1500 aranyért. Istállót a 
parasztokkal építtethetünk az ötödik kül- 
detéstől 400 egység faanyag és 1000 
arany felhasználásával. Az istállók alap- 
területe 3X3 kocka. 

Kennel - farkasólak (csak orkoknál). A 
farkasólak nélkülözhetetlenek a farkaso- 
kon lovagoló rablók képzéséhez. Az is- 
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tállókhoz hasonlóan lehetőség van gyor- 
sabb farkasok kitenyésztésére (Breed . 
Faster Wolves) két lépcsőben 750 ill. 1500 
aranyért. Farkasólakat a földművesekkel 
építtethetünk (Build Advanced Structure 
- Build Kennel) az ötödik küldetéstől kezd- 
ve 400 egység faanyag és 1000 arany fel- 
használásával. A farkas-ólak alapterüle- 
te 2X3 kocka. 


Tower - torony (orkoknál és embereknél). 


A tornyokban tudunk varázslókat képez- 
ni (Train Conjurer - embereknél; Train 
Warlock - orkoknál) 900 aranyért és va- 
" rázslatokat kifejleszteni varázslók számá- 
ra. (Embereknél: 7. küldetésben: 
Research Minor Sum-moning - skorpió- 
megidéző varázslat kifejlesztése - 750 
aranyért; 9. küldetésben: Research Rain 
Of Fire - tűzeső-varázslat kifejlesztése - 
1500 aranyért; 11. küldetésben: Re- 
search Major Summoning - water 
elemental-megidéző varázslat kifejleszté- 
se - 3000 aranyért. Orkoknál: 7. külde- 
tésben: Research Minor Summoning - 
pók-megidéző varázslat kifejlesztése - 
750 aranyért, 9. küldetésben: Research 
Cloud Of Poison - méregköd-varázslat 
kifejlesztése - 1500 aranyért, 11. külde- 
tésben: IResearch Major Summoning - 
démonidéző varázslat kifejlesztése - 3000 
aranyért. Megjegyzés: a kifejlesztett va- 
rázslatokat a további küldetésekben ér- 
telemszerűen nem kell újra kifejleszteni.) 
Tornyokat a parasztokkal (embereknél, ill. 
a földművesekkel (orkoknál) építtethe- 
tünk (Build Advanced Structure - Build 
Tower) a hetedik küldetéstől kezdve 300 
. egység faanyag és 1400 arany felhasz- 
nálásával. A tornyok alapterülete 2X2 
kocka. 


Egységek (Units) 


Peasant - paraszt (csak embereknél). A pa- 
rasztok töltik be a játékban a termelő sze- 
repet: ők tudnak fát kivágni és begyűjte- 
ni, aranyat bányászni és begyűjteni (Har- 


vest Lumber/Mine Gold). Velük tudunk 
épületeket építtetni (Build Basic 
Structure, 3. küldetéstől Build Advanced 
Structure), és ők tudják kijavítani a sérült 
épületeket (Repair) . A parasztok nem tud- 
nak harcolni, ha megtámadják őket, nyúl- 
cipőt húznak és megpróbálnak elmene- 
külni. Parasztokat a városházán (Town 
Hall) tudunk képezni 400 aranyért. 

Peon - földműves (csak orkoknál). A föld- 
művesek funkciójukban és paramétere- 
ikben megegyeznek a parasztokkal. 

Footman - gyalogos katona (csak embe- 
reknél). A legegyszerűbb és leggyen- 
gébb katonai egység. Az ötödik külde- 
téstől kezdve lehetőség nyílik fegyverze- 
tük erősítésére (lásd Blacksmith). Gyalo- 
gosokat a kaszárnyákban (Barracks) tu- 
dunk képezni 400 aranyért. 

Grunt - ork gyalogos (csak orkoknál). A 
legegyszerűbb ork katonai egység. Az 
ötödik küldetéstől kezdve fejleszthetjük 
fegyverzetüket (lásd Blacksmith). A ka- 
szárnyákban képezhetjük őket 400 ara- 
nyért. ; 

Archer - íjász (csak embereknél). Az íjá- 
szok elengedhetetlen elemei a közelharc 
elkerülésének és a cseles had-mozdula- 
toknak. Íjászokat a második küldetéstől 
tudunk képezni a kaszárnyákban 
(Barracks) 50 egység faanyag és 450 
arany felhasználásával. (Legalább egy 
asztalosműhelyünknek kell lennie íjászok 
képzéséhez.) 

Spearman - dárdás (csak orkoknál). Az íjá- 
szokhoz hasonló megfontolásból érde- 
mes őket telepíteni. A második küldetés- 
től nyílik erre lehetőség 50 egység fa- 
anyag és 450 arany felhasználásával. 

Knight - lovag (csak embereknél). A lova- 
gok viszonylag erős és gyors egységek, 
az ötödik küldetéstől képezhetjük őket a 
kaszárnyákban (Barracks) 850 aranyért. 
Alovak gyorsaságát tenyésztéssel növel- 
hetjük. (Lásd Stables.) (Legalább egy is- 
tállónknak kell lennie lovagok képzésé- 
hez.) 
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Raider - rabló (csak orkoknál). A rablók fe- 
kete szőrű farkasokon lovagló elszánt ne- 
hézfiúk, kemény és rajtaütésszerű táma- 
dásokhoz elengedhetetlenek. Rablók 
képzéséhez legalább egy far-kasól szük- 
séges, ahol tenyésztéssel növelhetjük a 
barátságtalan jószágok gyorsaságát 
(lásd Kennel). — 

Catapult - hajítógép (embereknél és orkok- 
nál). A legpusztítóbb erejű, de a leglas- 
sabb és legpontatlanabb célzású egy- 
ség. Épületek lerombolásához nélkülöz- 
hetetlen, mivel velük pillanatok alatt el 
lehet tüntetni építményeket. A hatodik 
küldetéstől kezdve építhetjük őket a ka- 
szárnyákban (Barracks) 200 egység fa- 
anyag és 900 arany felhasználásával. 

Cleric - pap (csak embereknél). A papok 
varázslataik révén játszanak fontos sze- 
repet a játékban. (Lásd papi varázslatok.) 
A papok fontos tulajdonsága a HP mel- 
lett magic pontok száma (vagy mana), 
ami meghatározza, hogy mennyi és mi- 
lyen varázslatokra képesek az adott pil- 
lanatban. (Megfelelő mana hiányában 
hiába próbálunk varázsolni; Not enough 
mana to cast this spell hibaüzenetet ka- 
punk.) A mana gyorsabban regeneráló- 
dik, mint a HR Papokat a templomokban 
(Church) képezhetünk a harmadik külde- 
téstől 700 aranyért. 

Conjurer - varázsló (csak embereknél). A 
varázslók szintén varázslataik miatt nél- 
külözhetetlenek. (Ki hitte volna!) (Lásd 
Conjurer varázslatok.) A papokhoz ha- 
sonlóan náluk is jellemző tulajdonság a 
mana. Varázslókat a tornyokban (Tower) 
képezhetünk a hetedik küldetéstől 900 
aranyért. 

Necrolyte - ork pap (csak orkoknál). Funk- 
ciójukban és paramétereikben meg- 
egyeznek a Cleric-éivel, varázslataik ter- 
mészetesen mások. 


Warlock - boszorkánymester (csak orkok- 


nál). Funkciójukban és paramétereikben 
megegyeznek a Conjurer-éivel, csak más 
varázslataik vannak. 
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Cleric varázslatok 


Attack: egyszerű papi támadóvarázslat. 

Healing: papi gyógyítóvarázslat. Enélkül 
elég sokáig kell várni, míg felgyógyul egy- 
egy emberünk sérüléseiből. 

Far seeing: távolbalátó varázslat. A még fel- 
fedezetlen területek egy-egy kisebb ré- 
szét tudjuk felderíteni vele. 

Invisibility: láthatatlanná tudjuk vele tenni 
egy-egy egységünket, így pl. észrevétle- 
nül megközelíthetjük és kikémlelhetjük az 
ellenfél állásait. Viszont ha támadást in- 
dítunk velünk, akkor kiszúrják őket. 


A felsorolt varázslatok egyre több manát 
igényelnek. 

A cleric varázslatokat a templomokban 
(Church) tudjuk kifejleszteni. 


Necrolyte varázslatok 


Attack: egyszerű támadóvarázslat. 

Raise Dead: halottfelélesztő varázslat. Lo- 
vagokat leszámítva minden emberi hul- 
lából tudunk ezzel a varázslattal élőha- 
lott csontvázat (Skeleton) csinálni. A 
csontvázaknak is van manájuk, de ezt 
nem varázslatokra, hanem hosszabb-rö- 
videbb létezésükre fordítják. Ennek meg- 
felelően bizonyos idő múltán elporladnak. 

Dark Vision: távolbalátó varázslat. Hatása 
megegyezik a Clericek Far Seeing va- 
rázslatával. 

Unholy Armor: varázspáncélzat. Embere- 
ink ettől kevésbé sebződnek. 


Conjurer varázslatok 


Attack: egyszerű támadóvarázslat. 

Summon Scorpions: skorpiók megidézé- 
se. A megidézett skorpiókat is nekünk kell 
irányítanunk. 

Rain Of Fire: pusztító tűzeső varázslat. 
Magic pointjaink mennyiségétől függő- 
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en egy ideig a kiválasztott célpontra ka- 
tapult-lövedék nagyságú tűzgolyók hul- 
lanak. 

Summon Water 


Elemental: water 
elemental megidézése. A water 
elementalok nagyon erős és pusztító te- 
remtmények, sikerrel vethetjük be őket 
közelharcban. Egyet-len hátrányuk, hogy 
maximális magic pointot igényelnek. 


A felsorolt varázslatok egyre több manát 
igényelnek. 

A conjurer varázslatokat a tornyokban 
(Tower) tudjuk kifejleszteni. 


Warlock varázslatok 


Attack: egyszerű támadóvarázslat. 

Summon Spiders: pókmegidéző varázslat. 
Manánk nagyságának megfelelően 1-4 
pók jelenik meg a boszorkánymester kö- 
zelében. 

Cloud Of Poison: méregköd varázslat. A 
megadott helyen kb. 3X3 kockányi terü- 
leten pusztító lila köd ("halvány lila gőz") 
jelenik meg, amely gyengíti vagy jobb 
esetben megöli az ott tartózkodó ellen- 
feleket. 

Summon Daemon: démonmegidéző va- 
rázslat. A démonok a legerősebb teremt- 
mények; óriási pusztítást vihetünk vég- 
hez velük közelharcban. Maximális mana 
kell megidézésükhöz. 


Az orkoknak és az embereknek egyaránt 
12-12 küldetést kell teljesíteni, következzen 
az egyes küldetések részletes leírása. 


Emberek küldetései sorrendben 


1. Küldetés 


A feladat nagyon egyszerű: föl kell építe- 
ni minimum hat farmot és egy kaszárnyát, 
és az esetlegesen arra vetődő orkokat ki kell 
nyírni. 


2. Küldetés 


Szintén egyszerű életben maradási fel- 
adat: egy kisebb ork őrjáratot kell feltartóz- 
tatni - megvédve ezzel egy közeli kisvárost. 
Újdonságok: a parasztok tudnak aszta- 
losműhelyt építeni, akaszárnyákban képez- 
hetünk íjászokat, az asztalosműhelyekben 
erősíthetjük nyilainkat. 


3. Küldetés 


Az első komolyabb feladat: a mocsár 
északnyugati részében levő ork települést 
kell megtámadni és lerombolni. A harcokat 
nehezíti, hogy egyes orkok haláluk után élő- 
halott csontvázként felélednek, és így újra 
meg kell velük küzdeni. 

Ujdonságok: a parasztok tudnak temp- 
lomot építeni, ahol gyógyító varázslatot fej- 
leszthetünk és papokat képezhetünk. 


4. Küldetés 


Pár hónapja egy Llane király egyik lovag- 
ja, Sír Lothar expedícióra indult a Dead 
Mines nevezetű bányába, hogy megtalálja 
az Isten Elveszett Könyve" nevezetű kegy- 
tárgyat. Azóta nem tért vissza, félő, hogy 
komoly baj történt vele. A király minket bíz 
meg felkutatásával. Feladatunk bejárni az 
elhagyott, holt-testekkel és csontvázakkal 
teli bányát, papok segítségével meggyógyí- 
tani Sír Lothart és kísérőit, és visszamenni 
a bánya bejáratához. Nem hangzik túl ve- 
szélyesnek, de hamar rájöhetünk, hogy 
nehéz megbízatás, ugyanis egyrészt nincs 
utánpótlásunk (5 gyalogossal, 5 íjásszal és 
3 pappal kell végrehajtani a feladatot), más- 
részt a bányát vérszomjas és bivalyerős 
emberevő óriások, ogrék őrzik, akiket ne- 
héz ilyen gyenge fickókkal lecsapni. Léte- 
zik egy lassú, de biztos stratégia ellenük, 
aminek a lényege a következő: állítsuk egy- 
más mellé az 5 íjászunkat, mögéjük a 3 
papot egy olyan folyosórészben, ami meg- 
egyezik haladási irányunkkal és elfér öt 
ember egymás mellett. A gyalogosokat cél- 
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szerű vagy hátul vagy közvetlenül az íjász 
sor előtt elhelyezni. Egy gyalogossal pedig 
induljunk el felfedezni, és ha ogréval talál- 
kozunk, futás vissza a csata-sorba állított 
embereinkhez. A magunkkal csalt ogréra lő 
távolon belül gyilkos nyílzápor zúdul, és 
mire embereinkhez ér, legfeljebb egy ütés- 
re marad ereje. Az esetlegesen legyengí- 
tett embereket a papokkal fölgyógyíthatjuk. 
Közelharcba ne nagyon bocsátkozzunk 
ogrékkal, mert mi húzzuk a rövidebbet! 


5. Küldetés 


A határmenti Elwynn-erdőben kell rajta- 
ütni egy ork bázison, és le kell rombolni. A 
király egyik hű lovagját nagylelkűen rendel- 
kezésünkre bocsátja. (Köszönjük szépen!) 
Újdonságok: a kaszárnyákban képezhetünk 
lovagokat, a parasztok építhetnek kovács- 
műhelyeket és istállókat, a kovácsműhely- 
ben fejleszthetjük a fegyverzetet, az istál- 
lókban gyors lovakat tenyészthetünk ki, a 
templomban kifejleszthetjük a távolbalátó 
varázslatot. 


6. Küldetés 


4 gyalogos, 4 íjász és 4 lovag segítségé- 
vel szét kell zúzni a Northshire Abbey körül 
lévő ork ostromgyűrűt, majd be kell kapcso- 
lódnunk a városka fejlesztésébe, végül meg 
kell keresni és le kell rombolni az orkok 
bázisát. Újdonság: a kaszárnyákban hají- 
tógép-egységeket építhetünk. 


7. Küldetés 


Az orkok lerohantak egy Sunnyglade ne- 
vezetű falut. A harcosokat megölték, a pa- 
rasztokat meg elhurcolták rabszolgának. Bár 
feladatunk a falucska fejlesztésén és az orkok 
megmogyorózásán kívül a parasztok kisza- 
badítása, bőven elég, ha leromboljuk az ork 
bázist. Ujdonságok: építhetünk védőfalat, a 
parasztokkal építhetünk tornyokat, a tornyok- 
ban kifejleszthetjük a skorpiómegidéző va- 
rázslatot, képezhetünk varázslókat. 
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8. Küldetés 


Ismét egy félelmetes barlangba kell be- 
hatolnunk utánpótlás nélkül egy kisebb csa- 
pattal (5 gyalogos, 5 íjász, 5 lovag és 2 pap), 
hogy megtaláljuk és likvidáljuk Medivh-et, 
a gonosz varázslót, aki ártatlan emberek 
lelkét szívja ki (tehetne bizonyos szívessé- 
geket, ha már ilyen irányú hobbijai van- 
nak...), és ebből építi fel sötét hatalmát. A 
feladat még a "csalogató stratégiát" alkal- 
mazva is rendkívül nehéz, mivel a csontvá- 
zak, pókok és takonyállatkák mellett két 
szívós démonnal és a félelmetes Medivh- 
vel is meg kell küzdenünk. (Nekem 2 em- 
berem maradt meg a 17-ből...) 


9. Küldetés 


Általános támadást kell indítanunk egy 
fontos ork erődítmény ellen, és természe- 
tesen földig kell rombolni. Újdonságok: a 
templomokban kifejleszthetjük a láthatatlan- 
ság-varázslatot, a tornyokban pedig a tűz- 
eső-varázslatot. 


10. Küldetés 


Feladatunk egy ork bázison a "Temple Of 
The Damned! nevezetű gonosz szentély 
megsemmisítése. Az is kiderül az előzmé- 
nyekből, hogy Llane királyt, akitől eddig a 
parancsokat kaptuk, megölte egy 
or(k) gyilkos, úgyhogy van egy kis fejetlen- 
ség. 

.Szóval a feladat végrehajtásához egy ki- 
sebb hadsereg (10 gyalogos, 5 íjász, 5 lo- 
vag, 4 pap, 4 varázsló és 4 hajítógép) áll 
rendelkezésünkre - természetesen utánpót- 
lás nélkül. Javasolt stratégia: szintén csa- 
logatás, csak a csatasorba vonjuk be a ka- 
tapultokat is, és ezeket a hídfőkön állítsuk 
föl. 


11. Küldetés 


Rockardot és Stonardot, a két gonosz 
testvérvárost kell lerombolnunk. A két vá- 
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rosok stratégiailag nagyon fontosak, mivel 
ezeken keresztül vezet az utánpótlási vo- 
nal az ork főhadiszállásra, és már csak ezek 
állnak köztünk és a főhadiszállás között. 
Ujdonság: a tornyokban kifejleszthetjük a 
water elementál-megidéző varázslatot. 


12. Küldetés 


Ez az utolsó küldetés. Végső célunk az 
ork főhadiszállás, Black Rock Spire földdel 
egyenlővé tétele. Három ellenséges góc- 
pontot is fel kell számolnunk. A főerőd az 
északnyugati sarokban van; nem lehet el- 
téveszteni, egy 3X3 kocka alapterületű fe- 
kete, erős sziklaerődítmény. 


Happy end. 


A végső győzelem sajnos megnyugvás 
helyett újabb gondokat hoz nekünk, mivel 
királlyá koronáztak minket, és ezzel nya- 
kunkba szakadtak az uralkodás gondjai. 
Jobban érezzük magunkat a csatatéren, 
mint az intrikákkal teli királyi udvarban. Csak 
az vigasztalhat, hogy elmegyünk felkutat- 
ni, honnan is jöhettek elő az orkok, de ez 
már egy másik történet... 


Orkok küldetései sorrendben 


1. Küldetés 


Az emberek első küldetéséhez hasonló- 
an egyszerű a feladat: felépíteni legalább hat 
farmot és egy kaszárnyát, az esetlegesen 
arra vetődő emberkéket pedig elintézni. 


2. Küldetés 


A Szomorúság Mocsarának közelében 
lévő egyik kis településünket kell fejleszte- 
ni és megvédeni a támadásoktól, emellett 
fel kell kutatni és elpusztítani minden ellen- 
séges egységet. Újdonságok: a földműve- 
sek építhetnek asztalosmű-helyt, a kaszár- 
nyákban képezhetünk dárdásokat, az asz- 
talosműhelyekben erősíthetjük dárdáinkat. 
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3. Küldetés 


Egy Grand Hamlet nevezetű, emberek 
lakta települést kell elpusztítani lakóikkal 
együtt. Újdonságok: a földművesek építhet- 
nek szentélyt, a szentélyekben kifejleszthet- 
jük a halottfeltámasztó varázslatot és képez- 
hetünk ork papokat. 


4. Küldetés 


Az orkok főnökének, Blackhandnek van 
egy engedetlen lánya, Griselda, aki megta- 
gadta az engedelmességet apjával szem- 
ben, elszökött a szülői "háztól", és a Dead 
Mines-ban húzta meg magát ogre haverjai 
között. Az apuka sajátos módszerekkel ne- 
veli a lányát; feladatunk az engedetlen 
Griseldának és védelmezőinek kiirtása. Eh- 
hez 3 gyalogos, 4 dárdás, 4 rabló és 2 pap 
áll rendelkezésünkre, utánpótlás nincs. 
Hasonló stratégiát kell alkalmazni, mint az 
embereknél a negyedik küldetésben. 


5. Küldetés 


A Red Rock Ridge-hegység közelében 
lévő egyik ork tanyát váratlanul megtámad- 
ták az emberek. Feladatunk felszabadítani 
azt az ostrom alól, és elpusztítani az embe- 
rek bázisát. Újdonságok: a földművesekkel 
építtethetünk farkasólakat, ahol tenyészthe- 
tünk gyorsabb farkasokat és építtethetünk 
kovácsműhelyeket, ahol a fegyverzetet fej- 
leszthetjük, a kaszárnyákban képezhetünk 
rablókat, a szentélyekben kifejleszthetjük a 
távolbalátó varázslatot. 


6. Küldetés 


Meg kell: támadni és földig rombolni 
Sunnyglade-et, egy kis emberlakta falut. 
Blackhand szerint a falut lusta és kövér em- 
berek lakják, akik csak arra várnak, hogy 
"vágóhídra hajtsák" őket. Az egyetlen épít- 
mény, amit semmiképp nem szabad elpusz- 
títani, az a falu egyik tornya (Tower), ugyanis 
a másik feladat a tornyok kikémlelése va- 
rázstudomány eltanulása céljából. Nem 


ajánlatos kudarcot vallani, mert Blackhand 
beígéri nekünk, hogy kudarc esetén fejün- 
ket kitűzeti a Black Rock Spire főerőd foká- 
ra. Újdonság: a kaszárnyákban építhetünk 
hajítógépeket. 


7. Küldetés 


Itt az idő, hogy vérbeli orkhoz méltóan 
egy kis belháborúba kezdjünk. Puccsot kell 
tehát végrehajtani, melynek sorón el kell 
vágnunk Blackhand "apánk" után-pótlási 
vonalait, kinyírni a hozzá hű orkokat és le- 
rombolni az őt támogató városkákat. Kicsit 
nehéz lesz megkülönböztetni magunkat az 
ellenféltől, mert ők is ugyanolyan zöld orkok; 
a különbség annyi, hogy rajtuk nem piros, 
hanem kék ruha van. (Persze úgy is meg 
lehet őket különböztetni, hogy aki veszettül 
irtja az embereinket és rombolja az épüle- 
teinket, az valószínűleg ellenség.) Ujdonsá- 
gok: a városházán építhetünk falakat, a föld- 
művesekkel építtethetünk tornyokat, ahol 
kifejleszthetjük a pókmegidéző varázslatot 
és képezhetünk boszorkánymestereket. 


8. Küldetés 


Az előbbi akciónk során Blackhand ha- 
talma teljesen megrendül. A Sötét Tanács 
új, hatékony erőt lát bennünk, ezért támo- 
gat minket, és elrendeli Blackhand meggyil- 
koltatását. Ezek után következik az újabb 
küldetés. Garona egy félork kémnő, aki fon- 
tos információkhoz jutott, de sajnos lebu- 
kott. Northshire Abbey egyik legkegyetle- 
nebb, orkok számára fenntartott börtöné- 
be zárták. Feladatunk, hogy őt és a többi 
fogva tartott ork földművest kiszabadítsuk 
a cellák és kazamaták fogságából. A feladat 
elég nehéz, mert csak 4 gyalogos, 4 dár- 
dás, 3 rabló és 2 pap áll rendelkezésünkre 
utánpótlás nélkül, az ellenségek viszont 
szép számban képviseltetik magukat (őrök, 
íjászok, takonyállatkák, pókok, skorpiók, fire 
elemental...) Feltétlenül használjuk ki a pa- 
pok halottélesztő varázslatát, így plusz em- 


bereket szerezhetünk, ezenkívül alkalmaz- 
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hatjuk az emberek nyolcadik küldetésénél 
leírtakat. 


9. Küldetés . 


Most, hogy Garona révén új varázstudo- 
mányok birtokába jutottunk, szinte gyerek- 
játék lesz megszerezni a War Chief rend- 
fokozatot. Ehhez mindössze két emberi te- 
lepülést kell lerombolni. Újdonságok: a 
szentélyekben kifejleszthetjük a varázspán- 
cél varázslatot, a tornyokban kifejleszthet- 
jük a méregköd varázslatot. 


10. Küldetés 


Közeledünk az emberlakta birodalom 
központjához. Egy olyan várost kell megtá- 
madni és lerombolni, ahol a lovagok és a 
katonák szoktak gyakorlatozni. Nem számí- 
tanak támadásra, de ne bízzuk el magun- 
kat, nem lesz könnyű dolgunk. Már csak 
azért sem, mert ismét nélkülöznünk kell az 
utánpótlást. Kisebb hadseregünk 10 gya- 
logosból, 10 dárdásból, 5 rablóból, 4 
hajítógépből, 4 papból és 4 boszorkány- 
mesterből áll; de ismét kihasználhatjuk a 
papok feltámasztó varázslatát, így időlege- 
sen új "emberekhez" jutunk. 


11. Küldetés 


Már csak két városka áll köztünk és az 
emberek főerődje között: Goldshire és 
Moonbrook. Természetesen mindkettőt a 
földdel kell egyenlővé tenni. Ujdonság: a tor- 
nyokban kifejleszthetjük a démonmegidé- 
ző varázslatot. 


12. Küldetés 


Ez az utolsó küldetés, melyben rendkívül 
nehéz dolgunk lesz: három várost is le kell 
rombolni, ezek egyikében található a masz- 
szív, bevehetetlennek hitt főerőd, Stormwind 
Keep. A várakat és a hidakat erős őrség és 
sok-sok íjász védi, összehangolt, erős és 
gyors támadásokra lesz tehát szükség. 
Emellett számításunk ellentámadásokra is. 
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Happy End. 


Azeroth a miénk! És megerősítettük ma- 
gunkat az orkok fővezérségi székében - bír- 
va a titokzatos és nagyhatalmú Sötét Ta- 
nács támogatását. Mi jöhet még? Felfede- 
zésre várnak a tengerentúli területek, me- 
lyek még teljesen feltáratlanok. Folynak is 
az előkészületek: a legnagyobb boszor- 
kánymesterek olyan portálok építéséhez 
kérnek engedélyt, melyek ezekre a terüle- 

ekre vezetnek. 

De ez már egy másik történet... 


Küldetés kiértékelése 


Egy küldetés teljesítése vagy esetleges 
kudarc után részletes elemzést kapunk a 
küldetésről. Kapott pontszámunk és "felő- 
léptetésünk" alatt olvashatjuk az általunk ill. 
az ellenfél által elpusztított egységeket, épü- 
leteket, kifejlesztett egységeket, megépített 
épületeket, kivágott fa és kibányászott arany 
mennyiségét. 


Mankó 


A játék nem olyan nehéz, mint a Dune 
2, de azért egy-két dologban nem árt vi- 
gyázni. Először mindig törekedjünk a fej- 
lesztésre: képezzünk parasztokat, ezekkel 
vágassunk fákat, bányásszunk aranyat 
(halmozzunk fel tartalékokat is), fejlesszük 
fegyvereinket, varázslatainkat, te- 
nyésszünk ki gyors hátasokat, katonai te- 
vékenységünket egyelőre korlátozzuk vé- 
dekezésre, és csak ezek után kezdjünk 
nagyobb arányú fegyverkezésbe, támadá- 
sok indításába. Bázisunknál mindig hagy- 
junk megfelelő számú védőt, ellenkező 
esetben akár egyetlen ellenséges egység 
is kalamajkát okozhat. A gyalogosokat elő- 
ször lovasrohammal célszerű elsöpörni 
(megfelelő íjász ill. dárdás támogatással), 
aztán érdemes az épületeket támadni. A 
katapultokkal bánjunk óvatosan, mert 


. ezekkel könnyen kárt tehetünk magunkban 


is. Igyekezzünk úgy támadni, hogy lehe- 
tőleg mindig túlerőben legyünk. Ha orkok 
ellen játszunk, kemény és szívós ellenfe- 
leink lesznek, ha emberek ellen, akkor szer- 
vezett védelemre, csoportosan felállított 
íjászcsapatokra, megerősített hídfőállások- 
ra és sáncokkal körülvett, szabályos elren- 
dezésű, erős városokra számítsunk. 


Ujjgyakorlat 


F1 v. ALT4-H: help a használható billentyűk- 
ről. 

F2 -F4: térképpozíció visszatöltése. 

SHIFT--F2 -F4: térképpozíció elmentése. 

F5: bal felső ablakban kis térkép (ez az alap- 
értelmezés). 

F6: bal felső ablakban információ az egy- 
ségeinkről. 

F7: bal felső ablakban termelési informáci- 
ók. 

F8: bal felső ablakban pontszám és eléren- 
dő célok röviden. 

F10: ugrás a menübe. 

F11: ugrás direkt amenü "Save Game" me- 
nüpontjára. 

F12: ugrás direkt a menü "Load Game" me- 
nüpontjára. 

ESC: parancsok visszavonása, kilépés me- 
nükből (u. a. mint egérrel jobb click) 

C: ugrás a játéktér közepére. 

G: épületkiterjedést jelző négyzetek meg- 
mutatása. 
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CTRL--HM v. ALT--M: zene bekki. 

CTRL--S v. ALT--S: hanghatások bekki. 

CTRL-4-X v. ALT --X: kilépés a játékból. 

CTRL-4-ESC: gépek szétkapcsolása két já- 
tékos esetén. 

71-/-: játék sebességének gyorsítása/lassítá- 
sa. 

SHIFT--egérrel bal click egységekre: 
több egység egyidejű kijelölése. (Maxi- 
mum négy egység választható.) 

CTRL-t-egér: több egység kiválasztása az 
általunk behatárolt területen. (Maximum 
négy egység választható.) 


Mérleg 


Nekem a Dune 2 után sok újat nem ho- 
zott a játék. Bár a fantasy-ötlet kétségkívül 
jó, csak annyiban múlja felül a Dune 2-t, 
hogy lehet benne modemen és hálózaton 
is játszani (csak a regisztrált verziókban!), 
lehet bizonyos mértékű pályaszerkesztést 
csinálni (csak a regisztrált verziókban!) és 
a történet is szépen kerekedik. A kezelhe- 
tőséget és a játszhatóságot rontják az időn- 
ként megjelenő programhibák (magától 
scrollozás, lemerevedés stb.) Mindezek el- 
lenére egyszer végig lehet játszani, aztán 
meg fnyomulhatunk" a haverok ellen is 
modemen, hálózaton stb. Érdemes kipró- 
bálni! 
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jelentkezését várjuk a kiadó címén adatrendszerekben való tárolása és egyéb felhasználása, 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. 
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Melyik játékról olvasnál szívesen a COOL-ban? 
(Ha nem tudod a nevét, a típusa is jó) €E66L 


Régi játék: Új játék: 
1. 

OJ ETESÁTSTÉSETRÉKÉNKSZSSZL VT 92 ÉSOLTRSNRTS 2 

SIETETT gát AT ESTSTRNÁNSRSS KA DÁERETT ÁE] 3. 


Milyen plusz rovatot látnál szívesen az újságban? 
(Nem baj, ha régiek!) 


 TMULGMÉDIA IFAW 


Single HD Disk 495,- 
(TUBES - ügyességi játék golyókkal, ú 
STARFIRE - ürhajós játék a Föld megmentéséért, 

MYSTIC TOWERS - kűzdelem a szörnyek ellen egy 

elátkozott kastélyban, 

SKYROADS - vezetési gyakorlat leendő űrpilótáknak, 

SANGO FIGHTER - harcosok élet-halál harca... 

... És még másik 10 shareware játék) 6 
4 HD SUPER 1.620,- 
(Super Windows Pak- 4 Windows-os játék, . 


(Tiles and Tribulations, DuckHunt 
Ouatra Command, Slam) 
Power Pak - 4 Kűzdősport, 
(Executioners, Electric Body, 
One Must Fall, Xargon) 
Action Pak- 4 Akciós játék, 
(Biomenace, Halloween Harry, 
Blakestone, Duke Nukem I/)) 


Maabus 8.010,- 
Music Games 6.291,- 
Create your own game 7.551,- 
The video game solution CD 4.671,- 
Internet Connection 3.771,- 
Doomsday Collection 2.691,- 
Sounds of Multimedia 2.241,- 
The Educational Disk 2.241,- 
The Super Arcade Game 2.421,- 
Dreamgirl- The X-Rated v. 3.957,- 
The CD-Brothel 3.9517,- 
The Sexiest Woman II. T.A21 
The Sexiest Woman on CD 2.961,- 
Encyclopedia of Games 3.501,- 
Largest soft. collection 3.501,- 
The Best... sorozat 1.431,- 


(The Best Educational Software of 95, 
The Best Games of 95, 

The Best Power Utilities of 95, 

The Best Windows Software of 95, 
The Best Internet Software of 95 

The Best 3D Games of95) 


VAR COMPUTER MULTIMÉDIA 


COMPFAIR 95 


kiállítás "A" 306 1165 Hunyadvár u. 56. 
özasztljűs  zsstsszütűl árúsítás "A" 106 Tel./Fax: 252-26-92 


Köszönti Önt a 
Borland 
Magyarországon 


Borland C--- 4.51, Turbo C-t 3.0, 
Borland Pascal 7.0, Turbo Pascal 1.5, 
DELPHI Desktop 1.0, DELPHI Client-Server, 

dBASE 5.0 DOS, dBASE 5.0 Windows, 
Paradox 4.5 DOS, Paradox 5.0 Windows... 


A fejlesztő eszköz viszonteladóknak és 
végfelhasználóknak. 


SILVERT 


D j] hi § f 1085 Budapest, Horánszky utca 26. 
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